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ABSTRAK 
Permainan Islamiah Kanak-Kanak (Puasa) mcrupakan scbuah p rmaman nng 
berasaskan pernbelajaran tentang agama Islam dan ia dibangunkan untuk I anak-kan k 
pra -sekolah dan sekolah rendah.permainan ini adalah bcrk nscpkan rnultim dia 
interaktif dan ia menekankan pembelajaran tentang ibadat pua a iaitu syarat ah pua a 
rukun puasa, syarat batal puasa, sunat-sunat puasa dan bacaan niat pua a. Permainan ini 
dapat dicapai secara 'online' kerana ia dibangunkan berasaskan web. Permainan ini 
dibangunkan dalam versi Bahasa Malay ia dan Bahasa Inggeris untuk k p yang lebih 
luas. Antara objektif permainan ini dibangunkan adalah untuk mcrekabcntuk 
antararnuka yang ber e uaian dengan jiwa kanak-kanak iaitu latar b lakang yang 
bcrwarna warni cria irnej-irnej yang mcnarik sorta antararnuka yang mudah difaharni 
oleh kanak-kanak.gugru-guru tadika crta ibu bapa juga dapat rncnggunakan pcrrnainan 
ini sebagai sum er pcngajaran kanak-kanal . Met I gi yang digunakan untuk 
membangunkan istcm ini ialah M de! Air Tcrjun dcngan Ir taip '. Anali i yang akan 
dijalankan terrnasuklah pcngaturcaraan dalam multimedia, keperluan Iung ian dan 
bukan fung ian crta meng nalpasti k pcrluan pcrkaka an clan pcri ian. Antara pcrisian 
yang dikaji ialah Ma r media ircct r M ·la h M , i 11 Mu , I 1, 
tudio dan Java. Pcrkaka an ang akan digunakan ialah I._ 1111 ut T I eribadi ingutnn 
utarna 25 RAM net ard dan mikr ~ n. Saha a pcng tur aruan ang digunakan 











Segala puji dan syukur dipanjatkan kc hadrat llahi diatasa kcgala kcscrnpatan don 
kekuatan yang dilimpahkanNya sehingga saya dapat rncnyiapkan I atihan llmi h I ini. 
pada hakikatnya, usaha ini :idak mungkin tcrhasil tanpa bimbingan k rj am , 
dorongan, kritikan membina can juga doa pelbagai pihak. aya ingin rncrakamkan 
setinggi penghargaan dan terima kasih kepada semua pihak yang tclah rncmbantu s rta 
memberi dorongan kepada saya 
ekalung penghargaan dan terima ka ih diucapkan kepada Puan Nazean J mhari yang 
telah rnernberi bimbingan dan tunjuk ajar sebagai penyclia latihan ilmiah ini. Terima 
kasih juga kepada Puan iti I Iafizah elaku m dcrator latih n ilmiah ini. erirna ka ih 
juga rakan-rakan epa ukan kuripulan pcrnbangun i tern ini yang mcrnberi kcrja arna 
dalam pernbincangan dan usaba arna yang tclah dijalankan. Tidak lupa kcluarga aya 
dan rakan-rakan yang banyak rrcmberi d r ngan dan k ngan dalam rnenyiapkan ha ii 
kerja ini. Kepada Puan Hali mah dan ncik Rahim, elaku guru Ta ika 1\1-1 Iidayah dan 
murid-muridnya tcrirna ka ih diu apkan kcrana mcrcka tclah mcrn crikan kerja arna 
dengan baik kali ema a diremurarnah dan scma a mcnjalankan s al sclidik. Ata 
egala kerjasarna yang tclah dibcrikan, ia tclah rncmbantu suya dalarn mcnyiapk n 
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1.1 Definisi Projek 
Dalam dunia yang serba moden ini, pendidikan agama scmakin diabaikan olch 
kebanyakan ibubapa lantaran kesibukan meguruskan kcrjaya. Kcsuntukan ma a 
menyebabkan ibubapa menyerahkan tanggungjawab secara mutlak untuk mengajar 
pendidikan agama kepada guru di sekolah. Keadaan ini menyebabkan kanak-kanak 
kurang mendapat didikan agama dan ini merupakan alah atu Iakt r yang menyurn ang 
kepada gejala o ial yang semakin membimbangkan ma yarakat ctempat. ~k ran itu, 
kanak-kanak perlulah diterapkan dengan didikan agarna pada cringkat awal lagi agar 
mereka tidak se at apabila dewa a kelak. 
Permainan Islamiah Kanak-Kanak bcrlanda kan Iba ah Puasa adalah atu pcrrnainan 
yang dapat mcmbantu kanak-kanak mernaharni clan mcnghafal pcrkara-pcrkara yang 
bcrkaitan dcngan ibadah pua a. Mcngikut kajian, kunak-kanak lcbih mudah mcrnahami 
dan mcnghafal e uatu mclalui kaedah pcrmninan yang mcnycr n kkun. P .rrnuinun 
yang diha ilkan ini adalah berkaitan dcngan ibadat pua a di mana ia m .rupukun 11unl11 
p rmainan yang bcra a kan web. Permainan ini akan mern cri maklumat yan l irpcrin i 









Pemainan ini akan dibangunkan dengan menggunakan aplikasi Macr media Flash. 1 
disasarkan untuk kanak-kanak dalam lingkungan umur 4 hinggn 12 tahun, M man 
tidak dapat dinafikan ada segelintir dikalangan golongan dcwasa yang ma ih kurun 
pengetahuan tentang ibadah puasa. Permainan ini mampu mcmbantu mcrcka yang ma. ih 
tercari-cari maklumat walaupun secara dasarnya pcrmainan ini dircka kha untuk kan k- 
kanak. Dalam permainan ini, ia memberi pengetahuan tcntang ibadah pua a dcngan cara 
yang lebih efisyen. 
1.2 Projek Motivasi dan Kelebihan 
1.2.1 Projek Motivasi 
1.2.l .1 Kekurangan Permainan Islam Berkaitan Puasa di Internet 
Sebagaimana yang tclah kita ketahui, kanak-kanak sckarang lcbih tertumpu kcpada 
permainan komputer untuk mencari keseronokan. Terdapat juga c etengah pcrmainan 
dalam komputer dan internet yang bcrun ur pcndidikan. Tctapi jarang ekali kita dapat 
melihat permainan yang bcrun urkan pcndidikan agarna J lam. Kcbanya kannya lebih 
terturnpu kepada pengctahuan am atau rnatapclajaran lain Perrnainan gurna I slum yon 1 
sedia ada pula kurang rncnarik dan mcnyebabkan kanak-kanak cpat tcra 'U b san. I Jal 
ini mcny ba kan anak-kanak kurun 1 b .rrninut untu 111 '11 ubu dun 111 .neru: kun 












• www.msapubli.com/affiliated/Html/categorics/islamic_bo ks tore/ atcg n s/ Au 
dio VisualGames.html 
1.2.1.2 Kurangnya Medium Pengajaran yang Menarik 
Kanak-kanak lebih tertarik untuk belajar sesuatu yang menyeronokkan (Maris, 1986). 
Contohnya dengan kaedah permainan atau kuiz, ia dapat menarik minat kanak-kanak 
yang pada dasamya malas untuk belajar se uatu yang berkaitan agama. Ma alahnya, 
permainan seperti itu sukar didapati sarnada di pasaran atau di dalam internet. 
J.2.1.3 Kesibukan lbu Bapa 
Kesibukan ibubapa rncnguru kan hal-hal lain bcrkaitan kcrja di pcjabat rncnycbabkan 
pendidikan agama anak-anak cring dipinggirkan tcrutama ckali kanak-kanak di k ta. 
Pendidikan agama cnng dipandang ringan leh ibubapa dan menyerahkan 
tanggungjawab ini pada guru di sek lah. Kadang-kala guru pula tidak mcngarnbil bcrat 
tentang ajaran tcr ebut kcrana m nganggap ia tanggungjawab ibu apa, A hirnya yang 
rugi ialah kanak-kanak itu sendiri. 
1.2.1.4 usah untul M in .npn] Rujul 1111 
clalunya npu ilu in in m in .nri s .suutu m iklum II I ·nt inu s . 111tu, it 1 t ·1111 ·u 








mencari sesuatu maklumat tertentu. Ini tentunya membuang masa dan mcnyulitknn 
proses mencari maklumat. 
Bagi mengatasi masalah-rnasalah ini, Permainan Kanak-Kanak bcrlanda k n h 
Puasa dalam Agama Islam dicadangkan untuk dibangunkan scbagai satu altcrnatif 
kepada pengguna untuk menyelesaikan masalah mcrcka. 
1.2.2 Kelebihan Projek 
1.2.2.1 Mendapatkan MakJumat dan Menguji Minda 
Projek ini dijangka dapat rnemberi banyak manfaat bukan ahaja kepada kanak-kanak 
malahan etiap Iapi an masyarakat. la menyediakan suatu p r ckitaran dimana pcngguna 
boleh mendapatkan maklumat dan mcnguji minda bcrkaitan ibadat puasa. Pcngguna 
yang rnernpunyai kurang pcngctahuan tcntang ibadat ini dapat mcnirnba scdikit 
sebanyak ilmu tcntang ibadat pua a. la mcnycdiakan cara yang baru bclajar di amping 
membiasakan kanak-kanak dengan k mputcr. 
1.2.2.2 Mesra Pengguna 
Permainan ini menyediakan per ekitaran yang mudah guna dan mcsra pcnggunu, Pnru 
penguna yang kurang mahir dcngan komputcr juga dapat bcrrnain perm inan ini tanpa 
rnasalah. ntuk m in ari sesuutu maklurnat bcrkuitan ibu Int puus , I .rmuinnn ini 
lcngkap mcncran ikan tcntan ibndat puasu. I 1h yun 1 d .mi iun in uk 1'\ 111·111ur 111 1111 









1.2.2.3 Berhibur Sambil Belajar 
Di samping bermain, pengguna juga akan diserapkan dcngan ilrnu-ilmu yang b rkaitnn 
dengan puasa. Dengan cara ini, pengguna tidak akan mcrasa bo an dan da: at b I j r 
sesuatu itu dengan cepat. 
1.3 Objektif Projek 
1.3.1 Memberi rnaklurnat kepada setiap lapisan masyarakat. 
Pada dasamya, Permainan I lamiah Kanak-Kanak bcrlandaskan lbadah Pua a dalam 
Agama I lam adalah atu aplika i yang dapat mcmbcri rnaklurnat bcrkaitan ibadat pua a 
kepada kepada emua lapi an ma yarakat tidak kira tua atau muda. Ia bukan sahaja 
berperanan memberi maklumat, rnalahan ia juga mcnjadi bahan rujukan pada mcrcka 
kurang pasti atau kurang mcngingati c uatu yang bcrkaitan ibadat pua a. 
1.3.2 Menyediakan Medium Pengnjarnu yang Menyeronokl an 
Perrnainan ini juga mcrupakan atu medium pcngajaran untuk kana - anak yung 
semernangnya lebih bcrminat untuk clajar c uatu dengan 
Walaupun pada mulanya kanak-kanak malas untuk belajar, tctapi mclalui pcrmainan ini 










1.3.3 Meringankan Tugas Ibu Bapa dan Guru 
Bagi ibubapa yang jarang mempunyai masa untuk mcngajar anak-unak atau kurnn r r rif 
tentang ibadat ini, perrnainan ini mungkin salah satu jalan pcnyclcsaiannya. M r kn 
hanya perlu membimbing anak-anak mereka mcngcnai cara untuk bcrmain p rm man 
ini dan secara automatik, kanak-kanak akan belajar dengan scndiri mclalui pcrmainan 
yang menghiburkan ini. Selain itu, guru-guru yang ingin mcmudahkan p lajarnya 
mengingati sesuatu ten tang ibadat puasa juga boleh cuba menggunakan aplika i ini. 
1.4 Skop Projek 
Perrnainan Kanak-Kanak berlandaskan I adah Pu a dalam Agarna I lam ini 
dibangunkan untuk memenuhi kcpcrluan ma yarakat iaitu:- 
• Ibu bapa yang ingin rncngajar anak-anak tcntang ibadat pua a 
• uru-guru di ckolah tadika atau ck lah rcndah 
• Untuk digunakan oleh ernua lapi an ma yarakat yang terdiri daripada latar 
belakang yang berbeza. 
• Bagi rnereka yang mahir tcntang ibadat pua a :- 
o Menambahkan lagi pengetahuan 
o Membuat kajian 
• agi mer kn yang tidu utuu kuran 1 muhir.- 
o M ·numt uh I mu tuhuun 1111 s xliu \I\ 









• Sistem ini boleh dicapai oleh sesiapa sahaja yang mempunyai capaian intern 
• Sistem ini disediakan dalam versi Bahasa Inggcris dan Bahasa Malay. i a ur 
seluruh dunia dapat bermain permainan ini. 
1.5 Jadual Projek 
Penjadualan pembangunan projek ini amat penting bagi mema tikan emua fasa 
pembangunan dilaksanakan dalam jangkamasa yang telah ditetapkan dan aplika i dapat 
disiapkan mengikut jadual projek. 
a a-fa a yang tcrlibat ialah:- 
• Analisi keperluan 
• Anali is si tern 
• Rekabentuk si tern 
• Pembangunan rn du! 
• Pcngujian intcgra i 
• Pengujian i tern 
• kumenta i 
i halarnan ct cru nya ada dilctakkun judual I .. l m inuniuk an · du 11 I nnbungunan 
Perrnainan unak-Knnu l rrlnndusk 111 ll u ih Punsn I du111 1 uu 1,·l 1111 1111 l luh 










Jadual 1.5.1 : Jadual pembangunan Permainan Islamtah Kanak-I anal 
berlandaskan Ibadah Puasa 
Permainan Islamiah Kanak-Kanak berlandaskan Jbadah Puasa 
ulan 
Bil Fasa Mac April Mei Jun Julai Ogos ept. Okt. 
























KAJIAN LJTERA 1 
2.1 Pengenalan 
Terdapat banyak kajian yang dilakukan dalam mclengkapkan bab ini. Ini merupakan 
bahagian yang paling penting di dalam projek ini sebeium ianya diimplementa ikan 
sebagai satu pennulaan dalam mendapatkan keperluan pengetahuan. Melalui kajian 
berdasarkan tajuk projek, rancangan bagaimana untuk membangunkan projek dengan 
menggunakan teknik-teknik yang ditetapkan dapat dilaksanakan. 
Kajian dan pr e rnenganali a pcrlu dirancang dengan tcliti dan dilakukan dcngan 
sempurna. Jni adalah untuk mernastikan matlamat si tem dan bjcktif pr jek dapat 
dicapai. Kaj ian dan pengumpulan maklumat mcngcnai k n cp, tcknik, pcri ian, dan juga 
alatan yang sesuai tclah dilakukan. ahagian ini akan rncncrangkan scmua surnber 
rujukan yang digunakan, arnada dari buku, kerta kerja dan juga rang per c rangan. 
etelah emua maklurnat ter ebut dip r lchi pr c menganali a pula akan dilakukan. 
Tinjauan Iiterasi dirnulakan d ngan m ny naraikan ernua um er ma lumat yan 
mempunyai kaitan dengan kajian yang edang dijalankan. umb 'r yan t luh 
dikcnalpa ti ialah:- 
• Jurnal yang irkaitan dengun kc] intaran uutun, 
• Pcrmainan yan tclah dibangunkun 









2.1.1 Rujukan diperolehi melalui:- 
• Melayari internet 
Melayari internet merupakan kaedah yang baik untuk mendapatkan rnaklumat. T rd p t 
banyak maklumat di dalam Jaman web yang menycdiakan pcrkhidmatan kamu 
elektronik berasaskan web. Pengguna boleh mcnggunakannya pada ctiap ma a dan 
tempat. Penulis telah menjalankan kajian ke atas beberapa Jaman web scbagai rujukan. 
Contoh laman web yang dikunjungi adalah seperti http://www.islam-world.net 
• Bahan bertulis 
Selain daripada menggunakan kaedah elektronik, maklumat juga dipcr lehi dengan 
membaca buku-buku, te i , jurnal dan uratkhabar. emu bahan kajian dan ba aan ini 
boleh dipcr lehi daripada perpu takaan Univcrsiti Malaya, ilik okumcn F K M dan 
Perpustakaan Negara. 
• Perjumpaan dengan penyelia 
Perjumpaan dengan penyelia iaitu Puan Nazean juga dilaku an bcrtujuan untuk 










2.2 Penerangan Puasa 
Shaikh Ali b. Abdullah) 
Ertinya: 
Menahan diri dari makan dan minum atau apa-apa jua yang belch rncrnbatalkan puasa 
sepanjang hari mulai dari terbit fajar hingga terbenam matahari dalam ebu\an bulan 
Ramadhan. 
Perintah wajib puasa tu run pada bu Ian ya 'ban Tahun 2 Hijrah.] I] 
2.2.1 Dalil 
Perintah wajib pua a : urah Al-Baqarah Ayat I J: 
. -: .JT I;: J ~, L:;Jl ',.<~.I~ J 1 ~'I~-: :Jf 1 -:tb 0-'! ~, er": . , i .. , r~ · , ~ ~, ~ ·· 
@0~Pr4~tj 
Bermaksud: Hai orang-orang ang b rintan diwajlbkan atasmu b rpuasa, s ha ainiana 
diwajibkan etas orang-orang s b /11111 katnu, supa a kamu 111 tnjadi oran <111 
bertaqwa 
2.2.2 Syarat Wajib Puasa 
• Islam 
• Mukulaf 










• Telah melihat anak bulan Ramadhan atau men abitkan bu Ian Rarnadhan den ran 
menggenapkan bulan Sya'ban 30 hari.] l ] 
2.2.3 Syarat Sah Puasa 
• Beragama Islam, lelaki, perempuan dan kanak-kanak yang tclah mumaiyyiz. 
• Suci dari haid dan nifas. 
• Sempuma aka! fikirannya sepanjang hari itu. 
• Bukan pada hari yang tidak sah puasa eg. Hari Raya Puasa, Hari Raya Ilaji dan 
Hari yak(30hb ya'ban).[J] 
2.2.4 Rukun Puasa 
• Niat, di waktu malam mulai selcpa Maghrib ampai cbclum tcrbit fajar. 
• Meninggalkan ernua pcrkara-perkara yang membatalkan pua a ejak terbitnya 
fajar sampai terbenamnya matahari.] I] 
2.2.5 yarat Batal Puasa 
ekiranya 
• M ma ukkan b nda/ e uatu ke dalarn jauh r ngga perti rnulut hi lung, t linuu 
atau lubang-lu ang kcrnaluan den un sengaja. 
• Muntah I ·ngun sun aia. 









• Haid atau nifas. 
• Bersetubuh di siang hari (selain membatalkan puasa ia ju ra ada h11k11m t rs in Iiri 
iaitu diwajibkan membayar kifarah). 
• Murtad (keluar dari Islam). 
• Gila (hilang akal).[1] 
2.2.6 Pantang Larang Puasa 
Iaitu perkara-perkara yang membatalkan pahala puasa, maknanya berpuasa tidak 
mendapat apa-apa pahala kecuali lapar dan dahaga (puasa yang sia-sia). 
• Berdusta, berbohong. 
• Mengumpat, rnengata orang. 
• Mcmbuat c uatu yang b lch rncndatangkan pcrrnu uhan. 
• Melihat benda-benda yang mendatangkan keinginan. 
• Marah. 
Rasulullah s.a.w. ber abda: 
Bermaksu : "Barang i pa yang tidak mcninggalkan akap du ta atil dan 
perbuatannya maka Allah tidak bcrhajat padanya dalam m minggal an mukan 
rninumnya", 









Bermaksud: "Bukan dinamakan puasa bila hanya sekadar menahan makan dan rninurn, 
tetapi puasa yang sungguh-sungguh itu adalah mcnahan diri dari per akapan ynn 1 ti 1 k 
ada gunanya dan kata-kata yang keji". 
(Hadis menurut Sahih Muslim)[!] 
2.2.7 Sunat-sunat Puasa 
• Menyegerakan berbuka puasa apabila telah yakin waktu b rbuka. 
• Rasulullah s.a.w. bersabda: 
• Bermaksud: "Allah berfiman: Hambaku yang lebih Aku cintai adalah mereka 
yang menyegerakan berbuka". 
• Makan sahur walaupun edikit. 
Ra ulullah .a.w. bcr abda: 
Bermak ud: "Makan ahur itu bcrkat, lch kcrana itu jangan kamu tinggalkan, walau 
hanya sekadar meneguk seteguk air, kcrana Allah mcrahmati rang- rang yang makan 
sahur dan malaikat mend akannya". 
• Melarnbatkan makan ahur iaitu I pa daripada tcngah malarn dan scb lurn 
waktu irn ak. 
• Berbuka dengan buah kurma atau benda-bcnda yang mani 
• Momper anyakkan mcmbu ·u 1- urun. 
• M imp rt an u 111 s · I •kuli. 









• Menghadiri majlis-rnajlis ilmu. 
• Menyediakan makanan untuk berbuka untuk orang-orang bcrpuasa. 
• Jangan bersugi setelah tergelincir matahari kc arah barat schingga t rb nnmn 
matahari kerana boleh memakruhkan puasa.[1] 
2.2.8 Golongan Yang Harus (Dibenarkan) Berbuka Puasa: 
• Orang yang di dalam (perjalanan - mu a fir), tetapi wajib di qada'. 
• Orang sakit, wajib di qada'. 
• Ibu yang menyusukan anak, jika takut mudharat bagi dirinya maka wajib qada' 
danjika takut mudharat bagi anaknya maka wajib qada' dan fidyah.[1] 
2.2.9 Bacaan Niat Puasa 
I) Lafaz niat puasa •ardhu Rarnadhan 









2.2.10 Kelebihan berpuasa 
Diriwayatkan daripada Sahl bin aad r.a katanya: Rasulullah s.a.w I rsabda: 
"Sesungguhnya di dalam Syurga itu terdapat pintu yang dinarnakan Ar-Rayyan. r n 
yang berpuasa akan masuk melalui pintu terscbut pada Hari Kiamat kclak. Tid k b I h 
masuk bersama mereka seorangpun selain mereka. Kelak akan ada pcngumuman: Di 
manakah orang yang berpuasa? Mereka Ialu berduyun-duyun masuk mclalui pintu 
tersebut. Setelah orang yang terakhir dari mereka telah masuk, pintu tadi itutup 
kembali. Tiada lagi orang Iain yang akan memasukinya" 
Diriwayatkan daripada Abu aid al-Khudri r.a katanya: Ra ulullah .a.w ber abda: 
" etiap hamba yang berpua a di jalan Allah Allah akan mcnjauhkannya dari api Neraka 










2.3 Kajian Mengenai Multimedia 
Penggunaan multimedia dalam pelbagai bidang scmakin bcrkcmbang dcwa ini. Ant r 
bidang yang semakin rancak bertukar ke era tcknologi multimedia ialah bid ng 
pendidikan, pelancongan, pengiklanan, perniagaan dan hiburan. Mclalui penggunaan 
komputer sebagai perrnainan interaktif, teknologi multimedia dapat diaplika ikan. 
Penggunaan multimedia yang meluas ini menjadikan proses penyampaian ilmu dan 
maklumat Jebih mudah dan menyoronokkan. 
2.4 Apa ltu Multimedia? 
Perkataan multimedia diper leh daripada pcrkataan latin iaitu mu/tu· (ban yak) dan 
perkataan m dium (media). ecara amnya, multimedia didefini ikan cbagai pcnggunaan 
banyak media. ccara khu u nya pula multimedia ditakrifkan ebagai k munikasi 
interaktif bera a kan komputcr yang menggabungkan elcrncn-elcrnen tck , grafik, audi , 
animasi dan vide . 
ari sudut Jain pula multimedia dikatakan cbagai intcgrasi antara data, tc s im ·j yang 
pelbagai, bunyi dalam atu lingkungan dan per ekitaran maklumat digital. Multimedia 
juga dikatakan scbu ai I cngumpulan pclbagai bcntuk media an b .rb ·zn dun s ding 










produk multimedia akan mengandungi lebih daripada dua bentuk media (audi , animasi, 
imej pegun dan teks). 
Menurut Schurman (199 5) 
" ......... Multimedia adalah sebagai kombina i grafik, anima i, tcks, vidc clan bunyi 
dalam satu perisian yang direkanemtuk dan memcntingkan intcgra i antara pcngguna 
dan komputer. Komputer yang mempunyai perkakasan bcrupaya untuk mclak anakan 
perisian multimedia atau disebut serbagai komputer multimedia" 
Jeffcoate (1995) mendefinisikan sebagai 
" Sistem maklumat multimedia sebagai satu si tern yang menggunakan pelbagai 
kaedah berk rnunikasi (atau media)". 
Menurut Ph lp (1995) 
" ......... multimedia adalah k mbinasi tck vidc suara dan anirnasi dalam sc cbuah 
perisian komputer yang intcraktif". 
2.4.1 Kelebihan Dalam Meng unakan Multimedia 
Multimedia menunjukan bagairnana manu ia berfikir, belajar Ian mengingati scsuatu 
dengan ccpat clan b irkcsan m lului gambar- umbar 1rnfik, suuru oni1111Hi dun 
scbag iinya. lubun 1011 I imcn- I ·111 ·n lulum multirn · liu 111 .ml 










modes" yang mereka suka. Contohnya, ada kanak-kanak yang belajar dcngan bai 
melalui penglihatan, ada yang melalui pendcngaran dan ada juga yang rn ilalui int iraksi 
(Neo Mai & Ken T.K Neo, 1997). 
Berdasarkan kajian yang telah dijalankan, didapati bahawa manusia m nd p t 
pengetahuan dan maklumat dengan cara berikut: 
> 80% dengan penglihatan di rnana 40% dapat diingati !eh mer ka. 
11 % dengan pendengaran dimana 20% dapat diingati. 
3 .5% melalui bau. 
1.5% dengan menyentuh dan merasai. 
Di mana 60% bagi kedua-dua penglihatan dan pendengaran dapat diingati clan 90% bagi 
penglihatan, pendengaran dan interaksi dapat diingati oleh lanak-kanak. 
2.5 Ciri-ciri Permainan Yang Berkualiti 
Bagi mcngha ilkan pcrrnaman bcrk n cpkan pernbclajaran yang bcrrnutu tinggi, ta 
haruslah mampu meny k ng ciri-ciri berikut : 
a) Tekn I gi yang flck i el 
• Perrnainan ter cbut mampu mcny k ng kcb lehan kana -kanak scrta rn •n apat 
tindak balas yang baik dari ada kanak-kanak 
b) Perwakilan litera i 
• Mclalui pcnggunuan idc dan k rnputcr anuk-kanak b .lajar b rk n uni usi 
mcng iunakan p .lba iui p ·n ukilun s ·1 ·r1i m iny ut I rkut t 111, imb rr cl 111 









c) Pembinaan model mental 
• Melalui sokongan teknologi, kanak-kanak dapat mclatih I cfaharnan don rbal 
mereka secara mendalam. 
d) Pembangunan konseptual penyebutan kanak-kanak 
• kanak-kanak belajar menggabungkan suara dan pcrkataan dalam kontck y ng 
bermakna. 
2.6 Pengaturcaraan Dalarn Multimedia 
Dalam sesi ini, beberapa perisisan dikaji, dan kajian ini difoku kan pada kefung ian dan 
kesuaiannya dengan sistem. Analisis telah dibuat untuk menguji k kuatan dan 
kelemahan yang akan digunakan untuk memjalankan pr jck. 
2.6.1 Macromedia Director MX 
Macromedia irect r MX ialah atu perisian yang dibina untuk pembangunan aplika i 
yang kaya d ngan kandungan multimedia yang mcncantumkan audi vidc , garnbar 
vekt r, tek , f nt dan lain-lain dcngan lcdih interaktif la dicipta untuk m m muhi 
kriteria yang b leh dicapai leh e iapa ahaja walaupun elum rnahir. Dir 'l r M 
mernbolchkan p ngguna bekrjadengan lebih cfcktif dengan antararnuka Ma r media 
MX yang bia 'a. 
ire t r M adalah 11 h utu dai i k .luar 1n MH r rn idia M s t •rli M 'I' 111·di1 Fluah 










lain. Antaramuka Macromedia MX rnembolehkan pengguna mcnyusun dun 
menguruskan persekitaran yang dikongsi Drcamwcavcr MX, 'ircworks M , n I 
Macromedia Flash MX. Persekitan kerja yang tclah familiar mcmbantu rncningkatkan 
produktiviti. [9] 
Rajah 2.0 : ontoh antaramuka Director Mx 
2.6.2 Macrornedia Flnsh M 
Macrorncdia Flash M adalah sutu I r gram untuk men rhasilkun u1 likasi . la l I ih 
digunakan m ·11 i ta I animasi kav uluu nu igusi halaman \: b, uuimusi 'Iong-futrn", 










Flash MX meluaskan kreativiti dengan membekalkan pereka dengan kawalan pcrin kat 
tinggi dan kebolehan integrasi dengan peralatan rckaan yang banyak. lni s mu 
membantu pereka mencipta kandungan yang lebih luas. Daripada mcmf ku kan pad 
bagaimana Flash berfungsi, pereka boleh menumpukan lebih pcrhatian pada r k army . 
Perubahan seperti fail untuk menguruskan, memperbaiki tindakbalas pcnunjuk d n 
kebolehan untuk pertukaran saiz, memotong dan mcnampal, dan pclbagai bilang frame 
memudahkan dan ringankan kerja pereka.[9] 
r, Mac1omud1a f1<11h MX • tlJnhllmJ.11 · ";:j'.'~ 
f~e 'd~ ::[oew Jnseot hjod.ty Iext J;;orr11ol llz:'.ndow U Ip 
I !iCM01 ". • r.utur MiMftl , " • .1\ , 






















Action script adalah bahasa skrip yang beroricntasikan bjek untuk bcrkomunika i 
dengan program Flash. Ia boleh digunakan untuk mcngarahkan apa yang perlu dilakuk n 
oleh Flash dalam aplikasi tertentu. ontohnya seperti sesuatu aksi, pcrat r d n bj k 
yang telah digabungkan dalam skrip membuat sesuatu pergerakan melalui butang klik 
atau kunci tekan. Ia membolehkan sesuatu pergerakan atau aplikasi bcrtindak rncngikut 
kernahuan sendiri. Melalui kornunikasi dua hala ini, ia rnembolehkan sesuatu aplika i itu 
rnenarik dan dapat saling berhubung. 
Dalam skrip berorientasikan objek, informa i disu un dalarn kumpulan dipanggil kela . 
Kelas boleh dibina seberapa banyak pun, yang akan ipanggil objek untuk digunakan 
dalam skrip. Kela I h dibina sendiri dan m nggunak n kolas binaan dalaman 
Action cript. Kela binaan dalaman diternpatkan dalam fail bjck panel Acti n. 
cperti semua bahasa skrip, Acti n script juga rnengikuti peraturan inteks sendiri, kata 
kunci simpanan mempunyai operator, dan membenarkan penggunaan pembol hubah 
untuk menyimpan dan mendapatkan rnaklurnat. la terrnasuk jek yang di ina di 
dalamnya dan fung i dan ia memb narkan penciptaan fung i dan objek anda cndiri. 
inteks dan cara A ti n ript b leh di arnakan dcngan Java ript, 









2.6.2.2 Perbezaan antara ActionScript dan JavaScript 
ActionScript boleh disamakan dengan bahasa pcngaturcaraan terns Java ript. 
JavaScript tidak perlu dipelajari jika ingin mcnggunakan Acti n cript. Bagairn napun 
jika JavaScript telah dipelajari, ia akan mcmudahkan pcnggunaan Acti n cript. 
European Computer Manufacturers Association ( MA) mendokumcnkan MA-262 
yang berasal dari JavaScript dan menjadi piawai antarabangsa untuk bahasa J va cript. 
ActionScript berasaskan pada spesifikasi ECMA-262. Netscape Dev dge Online 
mempunyai halaman pusat pembangunan Java cript yang mengandungi dokumen dan 
artikel yang berguna untuk memahami Action cript. umber yang paling bernilai adalah 
panduan teras Java cript.[2] 
Perbezaannya adalah eperti berikut: 
• Action cript tidak mcny k ng bjck be pc ifikasik n br w er cpcrti dokumcn, 
tetingkap dan 'anch r'. 
• Action cript tidak epenuhnya menyok ng emua jeni 
Java cript. 
• Action cript mcny k ng pcrnbinaan intcks yang tidak di cnarkan dalarn 
Java cript ( nt hnya aksi tellTargct dan ifframc adcd . I ugairnunu] un 
bj k dalarnan 
pcmbinaan intek ini tidak digalakkan dan boleh digantikan d mgan p nggunuun 
un ur A ti n ript scpcrti di dalum Java ript 
dun d t sint .ks . 










• ActionScript tidak menyokong beberapa pernbinaan sinteks Java cript s p rti 
try, catch, throw dan statement labels. 
• ActionScript tidak menyokong pembinaan fungsi Java cript, 
• Dalam ActionScript, aksi eval hanya boleh bcrtindak cbagai rujuk n 
pembolehubah. 
• Dalam JavaScript, apabila string dievolusi dalam kontek Bo Jean dan tring 
mempunyai panjang bukan-kosong, keputusannya adalah 'true'. anjika ia tidak 
mempunyai panjang bukan-kosong, keputusannya adalah 'false'. Dalarn 
ActionScript, string akan ditukarkan ke satu nombor. Jika nombornya bukan- 
kosong, keputusan adalah 'true' dan sebaliknya. [2][9] 
2.6.2.3 ontoh Aplikasi Fla h 
Dalam aplika i tersebut, j y tick yang bolch digerakkan dcngan tctikus itu akan 











Rajah 2.2 : Kumbang yang digerakkan oleh Joystick 
2.6.2.4 Kod ActionScript yang digunakan 
Kod yang digunakan dibawah memberi arahan eperti 'd Lare and set initial variabl s 
and properties', 'determine whether dragging or not', 'rotate th knob inversely to the 
rotation of the whole joysti k ', 'snap ba k to nt r wh 11 th joy ti k i r I as cl', dan 
banyak lagi untuk mcngawal pergerakan joystik tcr ebut. 
II declare and et initial variable and pr pcrtic 
initx = joystick._x; 
inity =joy ti k._y; 
ten i n = .5" 
decay= .5; 
II determine whether dragging r n t 
J ysti k. nPr 'SS fun lion 











joystick.onRelease = functiont) { 
dragging = false; 
} ; 
joystick.onReleaseOutside =function() { 
dragging = false; 
} ; 
_ root.onEnterFrame = function() { 
with (joystick) { 
if (dragging) { 
II calculate the angle of the joystick 
angle= Math.atan2(_root._ym u e-inity r t. xrn u c-init /(Math.Pl/I ); 
_rotation =angle; 
with (kn b) { 
II rotate the kn b invcr cly t the r tati n f the wh le j y tick 
_r tati n = -angle; 
II drag the j y ti k but c n train it t a ir le with a radius f 75 
x = arent, m u c; 
if (_x>75) { 













II set rotation of beetle equal to the rotation of the joystick 
_rotation= angle; 
II loop to opposite side of the masked area when the beetle travels 
if (_y<O) { 
_y = 231; 
} 
if (_y>231) { 
_y=O; 
} 
if (_x<23 l) { 
_x = 465; 
} 
if x>465) { 
x = 231 · - ' 
} 
II move the beetle in proportion to how far the joystick is dragged fr m it 
center 
_y +=Math. in(angle*(Math.Plll 0 *(kn b._xl )· 
x += Math.c (angle*(Math.Pl/l ))*(knob._xl )· 
} else { 










knob._x += xSpeed; 
} 
II scale the length of the joystick shaft 
shaft._ width= (knob._x-shaft._x); 
} 
2.6.3 SWiSH 
SWiSH membolehkan kandungan Flash ditambah gambar, anirnasi, audio dan hubungan 
dengan halaman web. Aplikasi ini juga boleh digunakan untuk mencipta pengenalan, 
iklan, papan tanda, menu, dan halaman web yang lengkap. Wi II merevolu i industri 
Flash apabila dilancarkan pada April 2000. Pada pertama kali, tek yang komplek yang 
sebelum ini mengambil ma a yang lama untuk dituli dalam l·la h, kini boleh 
diringka kan. Wi H mudah digunakan dan digunakan d ngan mclua lch dewa a 
mahupun kanak-kanak. 
WiSH vl .5 adalah keluaran kedua pada July 2000 di maria ia mempunyai kcbolchan 
untuk mema ukkan audi dan gam ar dalarn anirna i. Wi 11 v2 mcngambil langkah 
besar dengan merna ukan antararnuka baru. itambah d ngan pcmbaharuun yang 
membolehkan pengguna mereka anirna i dan halarnan web yan' le ih k rnpl ·k .. 
Wi I Imax mcmperbaiki v2 dcngan lcbih mudah untu digunakan, Wi I Ima 
rncngcksp rt fail format ang digun 1ku11 lch Flash, supa a auimasi t rs but du1 ut 
dimainkan di t mpat 111 b I h rncmuinknn animusi Fl ish. •nil G rruut , 'WI• b I ih 








memasukkan terus skrip. Panel 'Debug' memudahkan pencarian dan pcmbctulan rulut 
dalam skrip. Salin dan "tam pal skrip pada objck dan 'sprites' juga dibcnarkan. [ 1 
ll Movoe2 • SW1SHmax ' ~~' 
~ ~SAdd Scoipt • 
j Eie ~dot ~w ;nsert Modify <;;ontrol Iools eanels t!elp 





lnte1t • X 1' • Tint I Align I Guides I 
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~ hamotpott ond(lp I 
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OD 
Rajah 2.3: Antararnuka Wi Hrnax 
2.6.3.1 SWi Hscript 
eperti Ila h yang rncmpunyai Acti n ript, Wi I lmax juga mcmpunyai skrip 
tersendiri yang dipanggil Wi 11 cript, b leh di arnakan dcngan Ja a .ript. N imun 
tcrdapat perbczaannya yang ter endiri. Ia adalah baha a krip yang er ri ·nta. i un 
bjck. la m sm lchkan pcngguna mcm r gram an animus] dan unsur-un rur lalurn 
anirna i. ilain itu ia ligunakun untuk 111 uiudkun uk ·i pudu bubuk-l nl 1 rt ·11h1 










dalam animasi. SWiSHscript boleh digunakan untuk mengawal audi dan anima i. 
Beberapa operator skrip dan funsi Ia telah mengganti panel 'Actions' pada Wi I I 
Dengan skrip, beberapa perkara boleh dilakukan scpcrti : 
• Input pengguna (borang) 
• Permainan 
• Kalkulator web 
• Persembahan yang dinamik 
• Menghantar data pada halaman web 
• Menerima data dari halaman web 
• Mejalankan Java cript 
Wi If cript tidak b lch ber ernuka tcru dcngan pangkalan data dan tidak bolch 
mencapai bjck yang sarna yang tcrdapat dalam Java cript.[4) 
2.6.3.2 ontoh Permainan WISH 
Bola merah b leh digerakkan dcngan tetiku dan leh mclanggar b la biru dan b la 









Rajah 2.4: ontoh permainan Wi H 
2.6.3.3 Kod SWiSH yang digunakan 
Kod di bawah memberi arahan kepada tetiku untuk memegang bola apabila diklikkan 
pada bola merah tersebut dan mengheret bola tersebut untuk melanggar bola biru. B la 
biru ter ebut akan bergerak rnengikut kclajuan b la rncrah terscbut melanggarnya, 
n el vent (pr ) { 
II T ggle drag rn de n I ff n rn u so pre . 
if (blDragM de) { 
top rag · 
bll ra)Mcd' Cols'; 










b!DragMode = true; } 
}onLoad () { 
II b!DragMode is used to define if object is currently being dragged. 
b!DragMode =false; II 
II xO, yO are used to store the position of the object in the previous frame. 
xO= X· - ' 
yO = _Y; II 
II dx, dy are the x and y velocity of the object. 
II ie. dx is the number of pixels in the x direction that the object m ved ince the 
previous frame. 
dx = O; 
dy = O;} 
on nter rame() { 
II alculate and save the distance m vcd incc the Ia t frame. Thi the velocity. 
dx = X- xO· - ' 
dy = _ Y - yO; 
II ave the current p iti n f r calculation in the next frame 
xO = X- 
yO = _ Y·} 
_ro l.bl._·. ·ale- 15 









on (rollOut) { 
root. b 1. xscale = 1 oo, - - 
_root.bl._yscale = 100; 
on (release) { 
trace("Button"); } 
2.6.4 C++ 
C++ adalah satu bahasa pengaturcaraan berorintasikan objek yang berstruktur yang 
menyebabkan ianya popular. Ia merupakan satu versi bahasa pengaturcaraan yang 
baru. Ia menyokong abstrak data dan generic programming. Ia ikatakan bahasa 
peringkat tinggi kerana dapat berfungsi pada banyak jeni me in dan pelbagai platfom 
pcrkaka an. 1 he rland ++ I (integrated dcvcl pment nvir nment) Yi ual Ba ic 
++ dan Turb ++ adalah c ntoh program yang dipcrlukan untuk tuli edit, kompil, 
membuat pautan, melarikan rncnguru clan debug pr gram. + juga b leh digunakan 
untuk mencipta pcrrnainan atau apa-apa aplika i. 
++ telah dipiawaikan leh AN l (The American Nati nal tandards f nstitutc), B I 
(The British tandard In titutc) JN (The erman nati nal tandard rganizati n 
beberapa badan rgani asi dan I (The Internati nal tandard rg nizati n . 
atu lagi cbab p pularnya ++ ialah kcrana k mpiler yang tcrdapat scnang didapati 
dan murah. la juga da] ut m ·11 en 11 ahasa p •nit r dalum I I I h incl ·bilii 









pada takrifan pengguna. Fungsi C++ juga boleh melebihi muatan, maksudnya pen iuna 
boleh mentakrif lebih dari satu fungsi dengan atu nama.[5][6] 
~~Borland C++ . . ; • 
ll1nclud'!! <ioetreeuo. II> 
int b1nary(1nt); 
int main () 
( 
int num: 
cout <<"Pl'! ee 1rieer n 1n 'J'"r number 
cin >> nurn; 
binary (nurn); 
return 0; 
, .. , , . . . . . . I .. 
' • I 








2.6.4.1 Contoh Aplikasi C++ 
Rajah 2.7 Conteh aplikasi yang menggunakan ++ 
2.6.4.2 Kod C++ yang digunalrnn 
Kod di bawah hanyalah mernberi memberi arahan tcntang pergcrakan bl k-bl k yang 
akan digerakkan lch pcngguna apabila pcngguna rncnckan papan kckun i. 
clas bject ine:public Main la 
{ publi 









void RotateObject(); } ; 
void ObjectLine::PutNewObjectOnBoard(B L bDraw) 
{ shapeTemp[O].x=ShapeTemp[l ].x=ShapcTemp[2].x= hapcTcmp[3].x=O; 




void ObjectLine: :Rotate bject() 
{co rdinate temp[4); 
for(int i=O;i<4;i-H-) 
temp[i]= hapc oordinatc[i]; 
if(po == L,. P) //determining postion is tanding or lying 
{ temp[l).x=temp[ ).x+l · 
temp[l).y=temp[ ].y- 
tcmp[2]. · t ·111p[ ). f 2; 










temp[3] .x=temp(O] .x+ 3; 
temp[3]. y=temp[O].y; 
if(DetectCollision(KEY _ UP,temp)==FAL )return; 
pos=STANDING; } 
else if(pos==ST ANDING) 
{ temp[ I ].y=tcmp[O].y+ I; 
temp[ 1] .x=temp[O] .x; 
temp[2]. y=temp(O]. y+2; 
temp[2] .x=temp[O] .x · 
temp[3).y=temp[O).y+ 3; 
temp(3).x=temp[ ].x; 
if(Detect Iii i n(K Y_UP temp)== A --)return· 
p = L P· 
for(i=O·i<4·i ) 










2.6.5 3d Game Studio 
30 Gamestudio adalah salah satu sistem yang popular digunakan untuk mcngarang 
semua jenis aplikasi 'realtime' 20 dan 3D. Ia adalah produk terlaris di dunia. cjak 
diperkenalkan pada 1996, 3ds Studio Max telah menerima lcbih dari 65 anugcrah 
industri. Ia menggabungkan enjin 3D peringkat tinggi, enjin 2D, enjin fizik, pcta, dan 
editor model, pengkompil skrip dan perpustakaan objek 30 yang besar, kerja seni dan 
permainan separuh siap. Ia amat mudah digunakan untuk mencipta permainan eperti 
permainan lst person, permainan 3rd person, permainan role playing, side scr llers, 
permainan flight simulators, permainan board, permainan sukan, per embahan real-time 
dan pameran virtual. 3d tudio Max mcngha ilkan grafik komputer pr fc i nal dengan 
peralatan moden. 
ame studio dicipta untuk kegunaan cmua pcringkat, Tcrdapat 3 pcringkat pen iptaan 
permainan: 
• permainan 'click together' dalam peringkat editor - untuk permainan rnudah 
perti perrnainan tembak. 
• Permainan pr gram dalam - cript menggunakan pengk mpil dalaman untuk 
pr jek k mer ii. 
• Perrnainan program dalam ++ menggunakan pengk mpil luaran - untuk p sreka 
game yang pr fc i rial. 
Walaupun tanpa p ng itahuan t 'ntung I •n iatur urn Ill, m I ilui tut ri II 111 • 









masa satu hari. Dengan menggunakan bahasa skrip, permainan dalam kualiti k mcrsil 
boleh direka, dan disebarkan.[7] 
2.6.5.1 Contoh permainan yang dicipta menggunakan 3D Gamestudio 
Rajah 2.8: Permainan yang dicipta menggunakan 30 amestudlo 
2.6.5.2 Kod ang digunal an 
Kod y ng di iunakan untuk a lnlah untuk 111 'II '1"111 ikun b 1111im 111 










II Desc: move from target to target 
action patrol 
{ if(MY._FORCE == 0) { MY._FORCE = I; } 
if(MY._MOVEMODE == 0) { MY._MOVEMODE =_MOD _ WALKJN ; } 
if(MY._ WALKFRAMES == 0) { MY._ WALKFRAMES = D, --AULT_ WALK; 
} if(MY._RUNFRAMES == 0) { MY._RUNFRAMES = DEFAULT_RUN;} 
if(MY._ WALKSOUND == 0) {MY._ WALKSOUND =_SOUND_ WALK.ER; 
} 
anim_init(); 
II find next start position 
MY. TAR ET_X = MY.X; 
MY. TAR _Y= MY.Y; 
MY. TAR ~T_Z = MY.Z; 
scan_sector.PAN = 360; 
_scan_target(); 
while(MY._M VbM · > ) 
MY P .X =MY. TAR ~TX- MY.X; 
MY P .Y=MY. TAR .:.T_Y-MY.Y; 
MY P .Z=O; 
r ult= ve _t _angle MY _AN Lb MY P )· II I 01 1100 r •pl 1 ' 
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force= MY._FORCE * 2; 
actor_turn(); II look to target 
force= MY._FORCE; 
if(abs(aforce.PAN) > MY._FOR ) II reduce speed if turning 
{ force *= 0.5; } 
if(MY_ANGLE.Z < 40) II reduce speed near target 
2.6.6 Java 
Java digunakan untuk membangunkan halarnan W rid Wide We , aplct clan pcrmainan 
mutimedia. ebelum penggunaan Java, mmon atcway Intcrfa c ( l) digunakan 
untuk halaman W rid Wide Web. Aplet Java adalah pr gram kc ii yang dilarikan dalam 
pelayan web apabila ia menjumpai satu panggilan aplct dalam I !TM yang tcrdapat 
pada halaman yang diparner pada halaman web. Java kini p pular kcrana pengha ii n 
halaman web yang berlelua a. elain itu i tern peng mpil dan pcntcrjcmah rnudah 
didapati dan boleh didapati dengan percuma dalam web. ngan kcmajuan tckn I gi 
yang terus berkembang, kini telef n bimbit juga leh menjadi platf m agi aplct Java 
untuk permainan dan lain-lain aplikasi, 
Java b rmula dcngan 1-1 dcngan mcmbuang inaannya, rncmbuut s ·Ii it .rul oh 111 
dan mcnarn ah lain-Jain 1 irknra k · ii. I lusiln 1 s ibunh bairn. a 0111 I ·hih .' •tt in' I tu 









Java, seperti bahasa pengaturcaraan yang lain, direka untuk aplikasi yang lcbih bagu 
berbanding bahasa lain yang telah wujud. Java tidak mempunyai pcnunjuk, tctapi jcni 
rujukannya membolehkannya berfungsi seperti penunjuk. Rujukan ini digunakan untuk 
merujuk kepada contoh kelas. Pada dasarnya, hanya itulah cara untuk rncrujuk pada 
contoh kelas. Semua objek ditempatkan pada longgokkan. Pcnunjuk dan rujukan 
sebenarnya terdapat perbezaan semantik.penunjuk menujuk pada lokasi m m ri 
manakala rujukan merujuk pada objek. 
Java mempunyai jenis Boolean yang lama, yang kegunaan biasanya adalah untuk 
mengawal ekspresi statement kawalan seperti 'if dan 'while'. Java tidak dapat rnembuat 
kawalan ekspresi dengan menggunakan ekspresi arithmetik. Ia juga tidak boleh menuli 
'stand-alone' ubprogram dalam Java. Ke ernua subprogram Java adalah kacdah dan 
ditakrif dalam keias. Jni bermaksud, tidak ada pembinaan dalam Java yang dipanggil 
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Rajah 2.9: Antararnuka Jcreator, program dimana aplet Java dibinn. 
2.6.6.1 ontoh Game Java 
Permainan Pac Man tcr cbut menggunakan Java untuk diha ilkan, Ia dimainkan den an 
menggerakan Pacman yang bcrwarnu kunin untuk men habiskan biji-biji dun .uba 









Rajah 2.10 : ontoh ame Java 
2.6.6.2 Kod yang digunakan untuk membuat 'Pac Man' 
Kod tersebut menafsirkan kunci untuk menggerakkan Pac Man ke kiri. la memberi tahu 
apa yang haru dilakukan apabila kunci untuk bergerak ke kiri di tckan, 
public b olean keyDown( nt c int key) 
{ if (ingamc) 
if k y - , cnt.Lli . r 
rcqd -1 · 










else if (key == Event.RIGHT) 
{ reqdx=l; 
reqdy=O; 
} else if (key == Event. UP) 
{ reqdx=O; 
reqdy=-1; 
} else if (key== Event.DOWN) 
{ reqdx=O; 
reqdy=l; 




{ if (key== 's' II key==' ') 
{ ingame=true; 
amelnit(); 










2. 7 Kesimpulan 
Daripada semua contoh-contoh pengaturcaraan yang tclah diterangkan, dapat 
disimpulkan bahawa setiap satunya terdapat keunikan yang tcrscndiri, ctiap kclebihan 
dan kekurangan dinyatakan dalam carta di bawah. 
Jadual 2.1 Kesimpulan Kelebihan Perisian Yang Dikaji 
Director Flash SWi H C++ 3dGame Java 
MX MX Max Studio 
Mudah .J .J .J .J .J 
Orientasi .J .J .J .J .J .J 
Objek 
Selamat .J .J .J .J .J 
Mudah Alih .J .J .J .J .J 
Kepantasan .J .J .J .J .J 
Pembanzunan 
Autornatik .J .J .J .J 
Kod Ringkas .J .J .J .J .J 
2 .J .J .J .J .J .J 
30 .J .J .J .J .J 
Cipta .J .J .J .J .J .J 
Permainan 
Main .J .J .J .J .J 
Audio/video 
Cipta .J .J .J .J 
Antararnuka ·- Rcka W .J .J .J .J 















Metodologi adalah merupakan cara lama untuk menganalisa dan mcrckabentuk. Ia 
meliputi keseluruhan sistem, dimana terdapat berbagai-bagai langkah untuk 
membangunkan sistem dan ini akan menjadi garis panduan bagi kerja yang kita lakukan 
Berikut adalah beberapa kelebihan yang dapat dicapai jika pemilihan met d logi diikuti 
dengan baik:- 
i) Memberikan satu piawaian untuk pembangun pr jek agar tidak perlu ri au 
tentang apa yang perlu dilakukan dan apa yang telah dilakukan. 
ii) Setiap satu fa a akan mengha ilkan ha ii yang rnak imum dalam 
pembangunan etiap fa a. 
iii) Penyemakan semula akan menjadi lebih mudah jika setiap pr edur diikuti 
dengan teliti. 
iv) Peningkatan kualiti sistem yang dibangunkan dcngan mcmberi panduan 
tertentu dalarn ctiap fa a. 
v) Mcm erikan pcmaharnan yang lcbih mcndalam untuk mcngcsahkan 
kepcrluan pengguna. 
vi) M m erikan penilaian kualiti pr j ik ang terb iik, 
vii) Mcrn cri k irnudahun meran un 1 dun m in 111 al I roj k hu i 1 11 i11 1 it 










Metodologi yang baik mestilah mempunyai ciri-ciri berikut :- 
i) Senang digunakan dan difahami oleh penganalisa dan pcngaturcara. 
ii) Merangkumi semua fasa dalam pembangunan sistcm. 
iii) Berkaitan dengan aplikasi yang akan dibangunkan. 
iv) Menyediakan dokumentasi yang berkualiti 
Metodologi merujuk kepada keseluruhan proses pembangunan sistem dan merupakan 
satu pendekatan yang boleh dijadikan ikutan dan panduan dalam membangunkan 
sesuatu sistem yang berkualiti. Pemilihan metodologi yang sesuai sangat penting kerana 
ia menjamin sesuatu proses pembangunan aplikasi dapat dijalankan dengan lancar dan 
sistematik. 
3.2 Model Pembangunan Sistem 
Dalam suatu pembangunan sistem, model boleh diertikan ebagai perwakilan bahagian 
tertentu yang diambil daripada alam nyata. M del pembangunan ini arnat pcrlu diadakan 
bagi setiap aplikasi atau sistem yang ingin dibangunkan agar ianya dapat mcrncnuhi 
spesifikasi atau keperluan yang dikehcndaki pcngguna. 
Pada kcbia aannya, m del yang akan digunakan dalarn sesuatu pcmbangunan 
m libatkan atau mern abitkan b berapa langkah an' p irlu lijalunkan se urn b riuiukun 
dan bcrturutan. Lang ah ini 1 crlu diluku an sc .uru l erturutun k ·rn111 s ·ti q I 1111kuh 









Di samping itu juga, setiap langkah dilakukan berjujukan kcrana bagi sctiap utput yang 
terhasil dari langkah sebelumnya merupakan input kepada langkah setcrusnya. clain 
daripada itu, setiap kesalahan atau kecacatan yang timbul dalam scsuatu Iasa juga dapat 
dikesan atau dijejak dengan mudah dan berkesan melalui model pembangunan. Antara 
tujuan-tujuan lain diwujudkan model pembangunan adalah seperti berikut: 
• Dapat mewujudkan pemahaman yang sama melalui aktiviti, sumber dan 
kekangan yang terdapat dalam pembangunan sistern tersebut. 
• Membantu mengesan ketidakkonsistenan, ketidakstabilan dan juga lewahan 
dalam setiap proses yang dijalankan. 
• Matlamat sebenar bagi pembangunan si tern dapat diketahui dengan pa ti. 
Oleh yang demikian, model pembangunan yang telah dipcrtimbangkan untuk digunakan 
dalam pembangunan sistem Permainan Jslamiah Kanak-kanak berlanda kan lbadah 
Puasa ialah Model Air Terjun dengan Prototaip. 
3.2.1 Model Air Terjun dengan Prototaip 
Model Air Tcrjun dcngan Pr t taip ialah er i baru bagi M d I Air T irjun yang 
sebelum ini rnengandungi b berapa k kurangan. Konscp pr t taip uba Ii tabun kan 
atau dicanturnkan agar atu r cs pernbangunan yan 1 • rim an' 
supaya dapat rncnghusilkan s uu siet ·111 yang b .rkuuliti, 










dipanggil prototaip secara separuh bagi membolehkan pcngguna dan pcmbangun 
memeriksa serta menilai sebahagian dari aspek sistem yang dicadangkan. 
Terdapat dua jenis prototaip iaitu "evolutionary" dan "thr w-away". Prot taip jcni 
"evolutionary" merupakan prototaip yang mempunyai tujuan yang sama untuk diguna 
dalam sistem yang sebenar. Prototaip jenis "throw-away" digunakan untuk mcmahami 
dengan lebih mendalam mengenai masalah yang dihadapi sistem dan mencari 
penyelesaiannya. Tetapi prototaip ini tidak digunakan dalam sistem sebenar dan ianya 
dibangunkan untuk memahami keperluan sistem. 
Dengan menggunakan prototaip ini, pengguna dapat memahami dengan lcbih baik 
keperluan si tern yang dikehcndaki kerana mclaluinya sctiap fa a akan dijalankan sc ara 
tidak formal. leh yang demikian pcngguna dapat menggunakannya agar rupa sistcm 
yang akan dibangunkan dapat dilihat. 
Maka dengan cara demikian, keperluan akan menjadi lebih tabil dan kckcrapan 
perubahan keperluan dapat dikurangkan. elain daripada itu dcngan mcnggunakan 
prototaip, ri ik kctidakpa tian dapat dikurang. lni kcrana ma alah yang akan dihadapi 
akan dapat dike an tcrlcbih dahulu scbclurn si tcm. iap cpcnuhnya. 
cbelum produk eb nar dapat diha: ilkan, b •b erapa si t .rn .rsi si 'l '111 ak in di it tu- 








mengikut maklumbalas yang diterima daripada pengguna bagi mcnghasilkan suatu 
sistem yang benar-benar berkualiti. 
Model Air Terjun dengan Prototaip ini dipilih kerana ianya merupakan atu tcknik yang 
amat bersesuaian dengan sistem yang akan dibangunkan disamping dapat mengurangkan 
risiko yang terdapat pada sesuatu projek. clain daripada itu juga, tcrdapat kritcria- 
kriteria lain yang menyebabkan pemilihan model ini. Di antara faktor-faktor yang 
mendorong pembangun untuk memilih model ini adalah disebabkan oleh: 
• Sistem yang sentiasa diuji sepanjang pembangunan i tern akan dapat 
mengurangkan pengujian i tern tersebut. 
• Peringkat dan bahagian yang penting dalarn pcmbangunan i tern dapat 
dikenalpasti clengan mudah 
• Prose prototaip digunakan untuk m ngawal ctiap peringkat dimana ia dapat 
membantu menaf: irkan strategi- trategi rekabentuk (Jan omm rvill , I 99 ). 
• Penggunaan kaedah penentu ahan rifi alion) agi mcma tikan istcrn 
mengimplementasikan sernua keperluan upaya s tiap f ung i istcm b lch 
dijejak ke keperluan tertentu dalarn pc ifika i (Jan omm rvill , I 99 ). 
• Penggunaan ujian penge ahan alidation untuk merna tikan etiap fungsi 
berjalan dcngan bctul. 
• Keca atan, kckuran an atnu k .suluhan nu t .rd q nt dun l .rlaku d•ll1:1111 siHl 111 
cntiasa dik .san crta lij iiu a 111 nt nnbuntu I nnl 1111u11 tu •n 'llllln' 011 









• Pembangun sistem dapat kernbali ke fasa sebelumnya jika bcrlaku scbarang 
perubahan atau kesilapan tanpa rnenjejaskan kescluruhan pcmbangunan sistcm. 
• Sifat model ini yang berada dalarn jujukan rnenyebabkan ianya jclas clan mudah 
untuk difahami dan pembangun dapat rnelihat dengan terang pcrnindahan data 
yang berlaku dari suatu fasa ke suatu fasa berikutnya. 
Proses penilaian yang terdapat dalam perlaksanaan pemprototaipan akan dapat 
rnemastikan sesuatu sistern itu telahpun rnelaksanakan sernua keperluan. Bagi prose 
pengesahan pula, ianya diperlukan bagi memastikan setiap Iungsi dijalankan dengan 
betul. Pemilihan Model Air Terjun dengan Prototaip ini rnerupakan atu gari panduan 
agar setiap fa a dapat dijalankan baik dan terancang. 
Ini amat bersesuaian dengan sistern yang akan dibangunkan kcrana ianya bcrkait rapat 
dengan kepuasan hati pengguna. Kepuasan hati pengguna terrna uklah i tern yang dapat 
rnernberikan kelebihan dari segi rnasa ko serta rnernenuhi spe ifika i yang dikehendaki 
rnereka dapat di ediakan. 
i sarnping itu juga, ctiap fa a dalarn 111 del Air Tcrjun dcngan Pr t taip ini dapat 
rnernenuhi kehcndak pengguna dan jcktif yang dinyatakan. lch kerana pengujian a an 
dijalankan pada setiap fa a maka i tern yang t rha ii merupa an si 'l '111 yan' tcrbuik 









Dari sudut rekabentuk antaramuka pula, pembangun perlu mcrnastikan rckabcntuk yang 
dibuat tersebut disukai pengguna. Jadi pembangun sistem perlu mcnjalankan bcbcrapa 
kajian yang melibatkan pengguna. Oleh yang demikian, model Air Tcrjun dcngan 
Prototaip ini amat bersesuaian kerana jika perlu mengadakan pcngubahsuaian tcrhadap 
rekabentuk tersebut, maka ianya tidak perlu diubahsuai secara kcseluruhan. 
Di sini dapatlah dibuat kesimpulan bahawa model pembangunan yang dipilih untuk 
pembangunan sistem ini terdapat banyak kelebihan di samping kesesuaian model ini 
dengan sistem yang ingin dibangunkan ini. Namun demikian, terdapat beberapa 
kelemahan dan juga kekurangan pada model rm. i antara kelernahan yang terdapat 
pada model ini adalah seperti berikut: 
• Kos pembangunan bagi scsuatu si tern akan meningkat sckiranya tcrlalu banyak 
proses kitar cipta-buang dilakukan dalam pcm angunan i tern tcr but. 
• Masa yang panjang akan diarnbil dan kcrnungkinan akan mcl ihi had ma a 









3.3 Fasa-Fasa Pembangunan Sistem 
Model Air Terjun dengan Prototaip menggunakan beberapa fasa yang saling bcrbcza di 
dalam pembangunan sistem tersebut iaitu output bagi fasa pcrtama dialirkan kc fa a 
kedua, output fasa kedua pula dialirkan ke fasa ketiga dan seterusnya. 
Dalam proses pembangunan projek ini terdapat 6 fasa yang akan terlibat. Fasa-fa a 
berikut ialah:- 
• Fasa 1: Definisi dan Penilaian Masalah 
• Fasa 2 : Pemerolehan pengetahuan 
• Fa a 3: Rekabentuk sistem 
• Fasa 4 : Pengujian sistem 
• Fa a 5 : okumentasi 
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3.3.1 Definisi dan Penilaian Masalah 
Fasa ini merupakan fasa pertama yang perlu dilalui dalam pcmbangunan pcrisian. 
Aktiviti-aktiviti yang terdapat dalam fasa ini termasuklah : 
i) mengenalpasti objektif dan kehendak sistem 
ii) menganggarkan skop sistem 
iii) merancang penjadualan projck 
iv) menentukan keperluan sistem 
v) mendokumentasikan hasil 
Dalam fasa ini masalah akan dinilai samada ianya se uai atau tidak untuk dibangunkan 
dengan menggunakan pendekatan tertentu. Ma alah ini akan dinilai dengan situa i dan 
samada aplikasi yang bakal dibangunkan dapat mcrnbantu mcnyclcsaikan ma alah 
tersebut. Ia membantu dcngan mengenalpa ti ciri-ciri dan k p pcnting bagi pr jck dan 
juga menyediakan keperluan sumber. ntoh umber yang pcrlu dikenalpa ti ialah 
sumber pengetahuan yang dipcrlukan iaitu permainan sebenar dan pelbagai rujukan. (lan 
Sommervill , 1998). 
3.3.2 Pemerolehan Pengetahuan 
Untuk fasa kedua pula jcktifnya adalah lebih tcrtumpu kcpada p 'I' lchun p ·n ictahuan 
bagi rnasalah yan bakal digunakan scmasa r ses p .ml an unun. P .nu .tuhuuu 1n1 
digunakan ugi mcnyc liukun P muhamun an 1 I ·n 1ku1 Ian · ilu t 1rh•1 l q Ill 1s 1! 111 I in 










Matlamat utama fasa ini adalah untuk mengumpul keperluan sistcm. Kajian mcndalam 
terhadap permasalahan semasa dan perbincangan dengan pihak pcngguna pcnting bagi 
memahami objektif perisian yang sebenar. Output utama fasa ini adalah spcsiflkesi 
perisian, iaitu penyataan terperinci mengenai fungsi-fungsi yang harus dilakukan I h 
sistem perisian untuk mencapai objektif perisian. Secara keseluruhan, fasa rm 
merupakan rangka cadangan sistem (Faulk S., 1997). 





Sumber-sumber pengetahuan ini diperolehi daripada pelbagai a pck cliantaranya ialah : 
3.3.2.1 Sesi Brainstorming 
Pada peringkat permulaan se i 'brain terming' telah diadakan untuk mengumpul 
maklumat tentang perrnainan bcrun urkan agama I lam dan pcngetahuan tcntang 
perisian yang akan digunakan. Tujuan esi ini adalah untuk memaharni k n cp di 
belakang projek ini. Pertama sekali, idea yang datang dari tajuk pr jck tcr cbut yang 
memberi rnak ud pcnciptaan perrnainan kanak-kanak yang berun urkan J larniah, 
Pelbagai idea-id a yang bcrkaitan telah dikurnpul. Idea-idea ini tcrmasuklah rungsi- 
fung i utarna yang harus cliper mbahkan leh pr iek, di rnana rkop 110· hum, 
dipcnuhi. atu pion t ilah lilukur untu rncml antu d ilum m ·111l n 1u11k 111 t r ,· k ini 









Perisisan yang sesuai digunakan, untuk projek ini juga dibincang. aripada 
perbincangan, Macromedia Flash MX atau SWiSH Max adalah pcrisian yang paling 
sesuai. Kedua-duanya mempunyai fungsi yang sama. Perbczaanya hanyalah pada 
antaramuka, alatan dan kemudahan dalam perisian tersebut. 
3.3.2.2 Rujukan di Perpustakaan 
Seperti yang diketahui, terdapat banyak sumber maklumat yang berkaitan dengan 
projek ini. Banyak maklumat yang dikumpulkan dari perpustakaan boleh dijadikan 
contoh projek ini, contohnya Permainan 3D untuk Kanak-Kanak. 
Kebanyakan projek tesi yang telah disiapkan oleh pelajar eni r diternpatkan dalarn 
bilik dokumen. Ada juga di antaranya yang berkaitan dengan pr jek ini. leh itu ia 
menjadi satu garis panduan yang amat berguna untuk per ernbahan atau tcknik-tcknik 
yang akan digunakan untuk pembangunan projek ini. Antara lap ran tc i yang mcnjadi 
rujukan adalah : 
• Sistem Permainan 'E-Kindergarten', 2003 , Noraliza Bt Ali 
• istem Permainan 3D 2003 , Tarrnizi man 
• i tern Water Recycle, 2003 Mohd Amin 
3.3.2.3 Melayari Internet 
Melayari int met menjadi atu umber yang pcnting untuk men uri apa-apa rnaklumat 
yang dipcrlukan. fa telah menjadi atu umber utarna untuk rn indapatkan muklumut 
tcrkini. Inf rrna i b l ih dikumpul dcngan muduh dun m .niimut un mi. 1 I 111 k . 









islamic games, games for kid, dan flash games, banyak halaman web yang akan 
disenaraikan termasuklah : 
• www.inminds.co. uk/islamic-fun.html 
• www.intemationalgames.net/newssaudiarabia.htm 
• www.msapubli.com/affiliated/Html/categories/islamic_bookstore/catcg rics/Aud 
io Visua!Games.html 
Ada yang percuma dan ada juga yang perlu dibayar. Ada yang disediakan oleh pelajar 
antarabangsa, syarikat-syarikat, dan individu-individu dengan tujuan tertentu. Ada yang 
menarik dan ada yang tidak. Tetapi tiada satu pun permainan yang berkaitan dengan 
ibadat puasa. 
3.3.2.4 Temuramah 
atu temuramah tclah diadakan di Tabika Al-Hidayah di kawa an pcrurnahan cputih, 
Kuala Lumpur pada 7 April jam I 0.30 pagi. uru tabika ter ebut iaitu Puan I Ialirnah, 
ncik Rahim dan beberapa anak muridnya iaitu Farid, anial, izi, I laziq, B b y utf 
dan mir. Mereka telah memberikan kcrjasama dengan baik sckali. esi ini bcrakhir 
selama 45 minit. Berbagai soalan ditanya termasuklah 
• apa yang boleh rnenarik perhatian kanak-kanak 
• apa permainan komput r yang elalu dimain, 
• etakat rnana pengctahuan kanak-kanak dularn i adah 1 uasa, 
• agaimuna ibu bapa mcngajar kunuk-kanuk 









Tujuannya adalah untuk mendapatkan idea-idea ataupun untuk mcncari kclcmahan yang 
ada. Temuramah diadakan untuk memahami dengan lebih jelas tcntang pcrmainan yang 
telah wujud yang digunakan oleh guru dan anak muridnya. Tambahan pula, cadangan 
dan pendapat daripada orang-orang yang ditemuramah yang profc ional dan 
berpengalaman serta pengguna lain, dapat menakrif dan mengumpul kepcrluan dan 
kefungsian projek ini. 
3.3.2.5 Pemerhatian dan Kajian terhadap Sistem Yang Sedia Ada 
Pemerhatian ini dilakukan daripada internet dan perisian kanak-kanak yang dijual di 
pasaran. Ia penting untuk mengkaji kelemahan dan kelebihan yang terdapat pada 
permainan tersebut. 
3.3.2.6 Dari Buku Rujukan 
Untuk mendapatkan maklumat tarnbahan, bahan ber ctak epcrti buku, artikel, jurnal 
dan majalah telah digunakan. 
3.3.2.7 Soal Selidik 
Proses soal selidik atau 'questionnaire' mengambil ma a yang lama kerana terdapat 
beberapa prose sepcrti pcrlu mcnycdiakan s alan, m ·n cdarkan s ulan, mcnunggu 
s alan dijawab, mcndaparkan s .mulu s alun, 111' nnuk ju u1 an dun m .mbu 1l p ·nil 1i 111. 
Waiau bagaimanupun, inn n m in uml an' 111u h11111t u11 i l ·1 'Lll1H till t 'I 11 ji 1 









tadika. Soalan yang disediakan adalah berkaitan ciri-ciri pcrmainan yang disukai dan 
bagaimana respon kanak-kanak terhadap permainan berbentuk pcngctahuan. cmua 
maklumat yang diperoleh melalui temuramah dan soal selidik disatukan untuk mcmbcri 
pandangan yang lebih baik tentang projek. Senarai soalan diserahkan kcpada guru untuk 
ditanyakan kepada kanak-kanak tadika tersebut. Mereka akan disoal dan mcngangkat 
tangan untuk memberi jawapan ya atau tidak. Bilangan pelajar yang mengangkat tangan 
dikira dan dianalisis. Contoh soalannya boleh didapati pada bahagian lampiran. 
3.3.2.7.1 Analisis Soal Selidik 
Berikut adalah statistik keputusan daripada perolehan borang soal clidik. 
Oya 
o tldak 
Rajah 3.2 Pengetahuan kanak-kanak Menggunakan Komputer 
Ulasan : 
50% pelajar mempunyai pengetahuan menggunakan k mputer manakala 5 % yan lain 
kurang arif dalam penggunaan k inputer. Kanak-kanak tor 'e ut . 111 'Ill[ Lill II 
pengctahuan asu: dalarn pen unaan mput ·r s •p •rli 0111gun u11 I I 1n kc un ·i Jun 
tetiku untuk mcng unakan isuutu upliknsi. ·l 1111 









sistem yang mudah digunakan sertamempunyai antaramuka yang scnang difahami olch 
kanak-kanak perlu dititikberatkan kerana tahap pengetahuan mcrcka tcrhadap kornputcr 
agak sedikit dan tidak semua daripada mereka tahu menggunakan komputcr. 
Rajah 3.3 Minat kanak-kanak terhadap Komputer 
Ulasan: 
Didapati bahawa kebanyakan kanak-kanak sangat minat rncnggunakan k rnputcr 
manakala hanya segelintir yang kurang berminat. Analisi ini mcnunjukkan bahawa 
sistem yang ingin dibangunkan pcrlulah rnenarik upaya pcrmainan yang era a kan 
pernbelajaran ini dapat mcmbuatkan scrnua kanak-kanak lcbih cndcrung untuk 


















Rajah 3.4 Penggunaan komputer untukpembelajaran 
Ulasan: 
Hanya 40% pelajar menggunakan komputer untuk pembelajaran manakala % tidak 
menggunakannya. Kebanyakan kanak-kanak mcnggunakan k mputcr untuk bcrmain 
kecuali sesetengah pclajar yang diajar oleh ibu bapa mcrcka. lch itu, pcrmainan ini 
adalah satu permainan yang berfaedah dan dapat memberi peng tahuan tcrhadap kanak- 
kanak kerana ia merupakan satu permainan yang berasa kan pembelajaran. Kanak-kanak 









4 7°/o kartun 
Rajah 3.5 Program paling diminati oleh kanak-kanak 
Ulasan: 
Sebanyak 47% pelajar yang meminati program kartun manakala 30% meminati pr gram 
permainan. Han ya 10% pelajar yang meminati rancangan pembclajaran. I lasil yang telah 
diperolehi ini menunjukan permainan yang akan dibina ini ini amat e uai untuk kanak- 
kanak kerana kebanyakan daripada mereka gcrnar tcrhadap rancangan p rrnainan dan 
antaramuka sistem perlu rnenitik beratkan corak kartun kerana ha ii dari pada s al 
selidik, peratus kanak-kanak yang gemar menonton kartun adalah paling tinggi. 
3.3.3 Rekabentuk Sistem 
elepas fa a per lehan p ngetahuan ialah fa a rekabcntuk si tern dimana dalam fa a ini 
ia lebih mcnckankan pcndekatan yang tcrbaik untuk mcmpcrscmbahkan pengctahuan 
dan trategi menyelesaikan ma alah dalarn si tern ini. i t m akan mula dilaksuna an 
berdasarkan rekabentuk yang telah dibuat pada fa a kcdua limanu r ikub intuk t .rs • ut 
akan ditukarkan kc dalam bcntuk-bcntuk k d pr gram yan di 









• Pemilihan teknik perwakilan pengetahuan 
• Pemilihan teknik kawalan 
• Pemilihan perisian 
• Pembangunan prototaip 
• Pembangunan antaramuka 
3.3.3.1 Pemilihan teknik perwakllan pengetahuan 
Teknik perwakilan pengetahuan yang dicadangkan untuk membangunkan permainan ini 
ialah teknik perwakilan berasaskan kes(Case-based Resoningy. Teknik ini digunakan 
kerana mengikut konteks, kes mcrupakan ebahagian perwakilan pcngctahuan yang 
mewakili pengalaman yang rnengajar kita tentang asas mcncari gol yang dilakukan lch 
penyimpul. Ia juga mewakili pengctahuan tcrtentu yang tertakluk kepada situasi tertentu 
mewakili pengetahuan pada tahap tahap optimal; iaitu menjelaskan bagaimana sesuatu 
kerja dilaksanakan atau bagaimana sesuatu pengetahuan diaplika ikan dengan nrategi 
tertentu bagi mencapai gol. 
3.3.3.2 Pemilihan teknik kawalan 
ase- ased Reas ning rncrnpunyai kitar yang mcmbolchkan s .suatu kes am itu diruju 
kepada kc lama iaitu Dapatan ernula (retrieve), iunu Scrnula r .u · • I ·n 1uln11•111 









nearest neighbor(Knn) akan digunakan untuk mendapatkan kcs-kcs lama yang 
mempunyai penghampiran dengan kes-kes yang baru. 
3.3.3.3 Pemilihan perisian 
Perisian yang dicadangkan untuk membangunkan projek ini ialah Flash MX, Wi H 
Max, Java Script dan Dreamweaver. 
3.3.3.4 Pembangunan prototaip 
Kebanyakan permainan mernulakan usaha pernbangunan dengan mernbina i tern 
prototaip yang kecil. Walaupun prototaip rnerupakan m del yang kc ii dalarn i tern 
akhir dan rnernpunyai kcupayaan yang terhad namun jika dircka dcngan baik ia akan 
rnenyediakan objektif ter ebut.- 
• Mengesahkan pendekatan aplikasi 
• Mernastikan pilihan bagi teknik persernbahan pengctahuan dan pengawalan 
strategi. 
3.3.3.5 Pernbangunan antararnuka 
pe ifika 'i antararnuka perlu dikenalpasti pada pcrmuluan pr · ~ d in ran k ·1 iu 'l1111u 
daripada pcngguna. Pcmban 1u11 uruurarnuka pcrlu dimul ii d ·n 1011 p nnbun 1u11 \II 









diperlukan oleh pengguna. Antara. isu yang biasa dipcrkatakan untuk mcnghasilkan 
antaramuka yang bagus ialah.- 
• Ketetapan format skrin (consistency) 
Dimana setiap skrin biasanya ada bahan yang ingin dipersembahkan iaitu tajuk 
soalan, jawapan dan pengawalan fungsi. 
• Kejelasan dalam mempersembahkan bahan (clarity) 
Dalam mempersembahkan bahan perlulah diterangkan dengan jelas supaya 
pengguna dapat memahami sistem tersebut. 
• Pengawalan skrin (control) 
Untuk menghasilkan antararnuka yang minimum maka istcm pcrlulah scnang 
untuk dimula dan diakhiri, dimana ciri-ciri pengakhiran perlu ada pada ctiap 
skrin. elain itu sistem mestilah menyenangkan pengguna untuk rnencapai pada 
penerangan sistem dan pcnggunaanyan. Ini berrnakna mercka tidak pcrlu takut 
apabila rnelakukan kesilapan semasa proses interak i ter ebut. 
• Skrin berwarna 
Biasanya dalam menghasilkan antararnuka yang itcraktif p mggunaan arnu 
adalah penting untuk rnenarik minat pengguna. Warna bcrp .runun dulum 










Penggunaan wama yang t~rlalu banyak juga menimbulkan rnasalah dalam 
menafsirkan maklumat. 
3.3.4 Pengujian sistem 
Fasa pengujian sistem ini bukanlah satu tugas yang berasingan, tctapi lcbih tepat 
dikatakan ia merupakan satu proses yang berterusan dalam sesuatu projek. Objektif 
pengujian sistem ini ialah untuk menilai keseluruhan struktur permainan dan juga 
pengetahuan yang terlibat, selain itu juga fasa ini diperlukan untuk mema tikan pre ta i 
tertumpu kepada objektif yang diperlukan. Kebiasaanya didalam Ca a ini perekab ntuk 
lebih rapat pengguna (end-u er) kerana mereka menyediakan panduan kepada 
pembangunan antaramuka sistem. Walaupun semua ralat dapat dike an dalarn pr c 
pengompilan, ini tidaklah bermakna bahawa aturcara tcr ebut tclah lcngkap epcnuhnya. 
Perisian yang dibina perlu disemak dan disahkan sebclum diserahkan kcpada pcngguna. 
Aktiviti ini dinamakan penentusahan dan pengesahan. 
Aturcara yang ditulis perlu diuji, disemak dan di ahkan dengan menggunakan sampcl 
data. Pada awalnya, ciri-ciri pcngujian dilakukan dcngan rncnggunakan ampcl data 
yang pal LL etcru nya, pcngujian dilakukan dcngan mcnggunakan amp I data yang 
sebenar. alam ke ini, atur ara dilak anakan dan utput yang dihusilkan akan 
dibandingkan dengan utput yang dijangkakan. Jika didapati ada p rb ezaun, tur orun 
akan dikcluarkan dan pcngatur urn akan dimuklumkan untu rn •ml u 11 I ml itul 111 









Fasa dokumentasi ini diperlukan adalah untuk menggabungkan kcscmua maklurnat 
projek yang telah sedia ada ke dalam bentuk dokumen dimana ia b lch mcmcnuhi 
kedua-dua keperluan iaitu keperluan pengguna dan keperluan pembangun pcrmainan ini. 
Dokumentasi ini juga mestilah boleh menyok ng kejurutcraan pcngetahuan cmasa 
pembangunan aplikasi, selain itu ia perlu mengandungi kamus pengetahuan yang 
menyediakan penyusunan persembahan yang bagus. Antara dokumen yang perlu 
dimasukkan ialah:- 
• Pengetahuan 
• raf pengetahuan 
• "Sources code" 
• Pengujian 
• La po ran 
3.3.6 Penyelenggaraan 
etclah atur ara bcrjaya diuji cpcnuhrnya, ini bcrmakna ia I ih b .ropcrusi . ·p irti 
yang dikehendaki. Maka eringkat s iterusn a mcrupakun I .rin knt I in 1 unuun 
perisian. Pr scs pcny rahan pcrisian untu kc unaun p ·11111111\ 111 mcrluk Ill r »unc Ill 111 









sebagainya. Fasa ini ialah fasa yang.terakhir dalam kejuruteraan pcngctahuan ialah fasa 
penyelenggaraan sistem. Pengetahuan adalah tidak tetap dimana ia scntiasa bcrubah, 
meningkat dan berkembang. Oleh itu sistem pengetahuan perlu dikcrnaskini dari masa 
ke semasa untuk memenuhi kehendak sistem dan pengguna. Dalam fasa ini, pcmbctulan 
ralat akan dilakukan termasuklah pembetulan kesilapan yang tidak dapat dikcsan 
sebelum ini, pengubahsuaian dan bentuk sokongan lain. (Suhaimi Ibrahim et al, 1999). 
3.4 Kesimpulan 
Metodologi yang digunakan untuk membangunkan sistern ini ialah 'M del Air Terjun 
dengan Protaip'. Dal am proses pembangunan projek ini terdapat 
terlibat iaitu : 
fa a yang akan 
• Fasa 1: Definisi dan Penilaian Ma alah 
• Fasa 2 : Pemerolehan pengctahuan 
• Fasa 3: Rekabentuk sistem 
• Fasa 4: Pengujian sistem 
• Fasa 5 : Dokumentasi 
• Fasa 6 : Penyelenggaraan 
Antara teknik pcngumpulan maklurnat ialah mclalui internet, s al elidik, tcrnurarnah 
pemerhatian dan kajian tcrhadap sistem yang sedia ada.dari buku rujukan clan latilum 











ANALISIS DAN REKABENTUK SJSTEM 
4.1 Pengenalan 
Analisis sistem dilakukan bertujuan untuk mendalami pengetahuan dan pemahaman 
terhadap sistem yang akan dibangunkan. Analisis ini meliputi pelbagai aspek. Antaranya 
termasuklah mengenalpasti keperluan fungsian dan keperluan bukan fungsian bagi 
sistem. Selain itu, analisis sistem juga mengenalpa ti keperluan pcrkakasan dan peri ian 
yang akan digunakan untuk membangunkan sistem ini. 
Rekabentuk i tern pula mcrangkumi semua tuga dan fung i yang m rnb ri k utarnaan 
kepada spesifikasi terperinci dan mendalam kepada penyelesaian ma alah bcrdasarkan 
komputer. Rekabentuk sistem juga boleh didefinisikan sebagai satu prose yang kreatif 
yang menukarkan masalah kepada penyelesaian. Istilah 'ma alah' disini rncrujuk kepada 
keperluan-keperluan yang telah dikenalpasti dalam fasa analisi kepcrluan. I tilah 
'penyele aian' pula bcrkcnaan dengan pr e pcngha ilan m dul-rn dul bcrda arkan 
maklumat-rnaklurnat yang dipcr lehi daripada ajian clan anali is kcpcrluan fa11 










4.2 Kejuruteraan Perisian 
Kejuruteraan perisian adalah proses mengenalpasti servis (fungsi yang mcsti ada pada 
sistem) dan kekangan sistem yang hendak dibangunkan. Ia botch ditakri fkan scbagai 
proses mengenalpasti, menganalisis dan memodelkan keperluan perisian. Rajah 4.1 
menunjukkan gambaran proses kejuruteraan perisian. Kejurutcraan pcrisian pcrlu 
mengenalpasti fungsi-fungsi yang perlu ada pada sistem tanpa mengambil kira 
bagaimana ia dilaksanakan. Terdapat empat aktiviti utama dalam kejuruteraan keperluan 
iaitu : (Suhaimi Ibrahim et al. 1999) 
• Mengenalpasti keperluan 
• Anali is keperluan 
• Takrifan dan spesi:fikasi keperluan 
• Penentusahan kepcrluan 
Mengenalpasti Keperluan 
l 
Pencntu ahan Kcpcrluan 
l --> D 
Analisis Keperluan Model-Model Anali 
l 
Takrifan Keperluan 
pc ifikasi Keperluan kurn n K ·1 rluun 










4.2.1 Mengenalpasti Keperluan . 
Keperluan adalah penyataan yang menghuraikan sistem yang hcndak dibangunkan 
dalam semua aspek secara jelas dan tekal. Menurut Karr Tsson, kcpcrluan sistcm adalah 
keperluan sistem masa kini dan keperluan masa akan datang yang perlu dipcnuhi. 
Keperluan perisian boleh ditakrifkan sebagai keupayan perisian yang dipcrlukan olch 
pengguna untuk menyelesaikan masalah. Mengenalpasti keperluan merupakan langkah 
pertarna dalam kejuruteraan perisiaan. la meliputi aktiviti daripada mendapatkan 
keperluan daripada ataupun diperolehi daripada keperluan sistern. Keperluan i tern 
boleh dibahagikan kepada dua kategori iaitu keperluan Jung ian dan kepcrluan bukan 
fungsian ( uhaimi Ibrahim et al, I 999). 
4.3 Keperluan Fungsian 
Keperluan fungsian ialah aktiviti-aktiviti yang mesti dilak anakan leh e ebuah si tern 
bagi memenuhi keperluan pengguna dan ianya merupakan fungsi yang angat diharap- 
harapkan oleh pengguna dari sistem yang akan dibangunkan nanti. ·ung i utama bagi 
sistem yang akan dibangunkan nanti akan digari kan dalam kepcrluan fung ian ini yang 
akan menghuraikan sifat- ifat c cbuah i tern tcr cbut. Bcrikut adalah cpcrluan 
fungsian bagi Pcrmainan I lamiah Kanak-Kanak : 
i) Modul Pemilihan Balta a 
Mcmb lehkan pcngguna mcrnbuut p nnilihan aha ·a iamudn , hu u Mui 1 , i 1 utuu 










ii) Modul utama 
Permainan ini memberi pilihan kepada pengguna untuk memilih katcgori samada solar, 
puasa dan haji. 
ii) Modul Puasa 
Dibahagikan kepada beberapa sub modul yang berkaitan dengan puasa iaitu yarat ah 
Puasa, Rukun Puasa, Syarat Batal Puasa, Sunat-sunat Puasa, Bacaan Nial Puasa dan 
Bantuan dan Informasi. 
iii) Modul Patlan Gambar 
Modul ini akan membantu kanak-kanak menghafal bacaan niat pua a dan mendengar 
contoh bacaan niat puasa. Permainan ini akan mengukuhkan lagi mem ri kanak-kanak 
berkenaan niat puasa dalam Bahasa Arab dan Bahasa Malaysia. 
iv) Modul Kuiz 
Bagi modul ini, pemain akan diterangkan mengenai mak ud puasa, yarat wajib pua a, 
rukun-rukun puasa dan perkara yang membalalkan pua a melalui permainan yang 
dimainkan. Modul ini bertujuan megukuhkan asas-asas puasa yang perlu diambil berat. 
v) Modul Teka Kata 
Modul im berfungsi untuk menerangkan tentang puasa mclalui perrnainan yang 
disediakan. Pcrmainan yang berunsurkan pengujian minda ini akan mcmb ri 
pernaharnan lebih jelas ten tang pua a, 
vi) Modul Uji IQ 
Modul 1111 mernberi meny al oalan yang berkaitan puasa. l ilihan jav upon dib n Inn 










vii) Modul Bantuan 
Setiap modul disediakan modul bantuan untuk memberi pemahaman tcntang 
bagaimana permainan dimain. 
4.4 Keperluan Bukan Fungsian 
Keperluan bukan fungsian ialah ciri-ciri yang mcnyempumakan lagi scsuatu si tern 
maklumat dan juga kekangan-kekangan yang menghadkan sempadan atau skop. Antara 
keperluan bukan fungsian yang terdapat dalam sistem ini ialah : 
i) Kebolehgunaan Yang Tinggi 
Antaramuka yang direkabentuk haruslah bersesuaian dengan tahap umur pengguna, 
Penggunaan ikon-ikon dalam laman web haruslah difahami lch pcngguna dan tidak 
mengelirukan. clain itu, perkataan-perkataan yang digunakan adalah mudah untuk 
difahami. rafik yang digunakan juga haruslah menarik dan mcnggunakan warna yang 
bersesuaian. 
ii) Masa Tindakbalas 
Respon sistem perlu cepat sebagai cont h pengguna tidak pelu mcnunggu lcbih dari 2 
minit ma a rnenunggu untuk rnencapai m du\ i tern. Jni adalah pcrlu untu 











Kebolehpercayaan adalah satu ukuran sejauh mana sistcm ini bolch rnclaksanakan 
fungsi-fungsinya dengan jitu dan tepat. Oleh itu, sistem ini haruslah mcmpunyai kcbolch 
percayaan yang tinggi dalam mempersembahkan fungsinya. Misalnya, apabila butang 
yang salah ditekan, mesej akan dipaparkan untuk memberitahu pengguna kesalahan 
yang berlaku atau tindakan yang salah telah diarnbil. 
iv) Kecekapan 
Sistem adalah cekap untuk memberi tindakbalas yang tertentu terhadap tindakan 
pengguna. 
v) Mudah capai 
Sistem mudah dicapai lch pengguna di mana sahaja dan pada setiap waktu untuk 
memastikan operasi dan servis berjalan lancar. 
vi) Fleksibel 
Untuk perkembangan pada masa depan, sistem ini membenarkan int gra i dcngan sistern 
yang Jain dan teknologi baru. 
vii) Mudah alih 
istern m mb lehkan aplika inya untuk bcr pera 'i uta I latf rm yang I ·rt 'i'.a 11n1 1 










4.5 Keperluan Perkakasan 
Keperluan perkakasan merujuk kepada pcrkakasan yang m mud hk n . kti 'iti 
pembangunan dijalankan. Memandangkan projck adalah m ng n i p mb n un n 
perisian multimedia, maka pemilihan bcrda arkan kcup yaan untuk m mb ri k ku tan 
penampungan elemen multimedia yang maksimum. 
Keperluan perkakasan yang paling minimum dikenalpasti ialah : 
• Pemproses Intel atau AMD 750 MHz 
Bagi membangunkan sistem yang menggunakan aplikasi multimedia, pemproses 
dengan kelajuan yang tinggi diperlukan bagi rncma tikan kelirna-Iima elemen 
multimedia yang terdiri daripada tek , grafik audi vide dan anima i dapat 
dilarikan dengan panta dan scmpurna. istcm yang dibangunkan ini rncnggunakan 
pempro e jeni Pentium III 750 MHz. 
• 256 MB RAM 
aiz ingatan utama juga angat mempengaruhi pantu an cs' u ih k rnput r. 
ernakin tinggi aiz ingatan utarna rnaka ernakin tinggi k upayaan sc 
k mput 'r tor ' ut. aiz ingatun ularna yan Ii una un untu mcm ngun an s i stern 
ini adalah t •r Iiri dnripad 2 M c iur U I 










• Ruang Storan 20GB akera Keras 
Saiz storan yang agak besar dipcrlukan bagi pcrnbangunan ist m 
multimedia bagi menampung fail-fail grafik, tck , audi id 
agak besar. Kesemua peri ian yang digunakan dalam m mb n unkan i t m 
multimedia pada kebiasaannya mcmerlukan ruang toran yang b ar. Antara p risian 
tersebut adalah seperti Adobe Photoshop yang mcmcrlukan ebanyak 170MB ruang 
storan. Oleh yang demikian, ruang storan yang digunakan dalam membangunkan 
sistem permainan ini adalah sebanyak 20GB. 
• Monitor 
krin yang c uai digunakan dalarn i tern ini adal h krin bcrwarna dan tcrdiri 
daripada beberapa katcg ri iaitu krin A ~ A atau VA dan X A. krin 
paparan ini juga mcru akan k mp ncn asa alarn pakcj multimedia kcrana 
digunakan untuk kemudahan paparan utarna kepada pcngguna. alam pembangun 
sis tern permainan ini, monitor berwarna jeni A/ VA diaplika ikan. 
• Tettkus 
etiku digunakan ebagai alat tam ahan untuk m mudahkan k irjn- crja 
pcnggunaan k rnput 'I' dalarn pcrnbangunan i tcm iru k r nu in 11'\ nq akan 
p mundin k ipadu ik n-ik n yang diin iin 111 Jun m iniudi ulutuu untu b ·rint ira ·i 









• Papan kekunci 
Papan kekunci merupakan peralatan asa bagi mcnjalank n 
dan sangat penting dalam perlaksanaan istem multimedia ini. lain rip itu 
merupakan salah satu daripada medium input bagi c bu h k mputer. Ia 
membenarkan interaksi antara pcnguna dcngan istern. 
• Pemacu Cakera Liut 
Pemacu cakera liut atau pemacu disket merupakan cara mendapatkan data dari satu 
komputer ke satu komputer yang lain tanpa talian k munika i atau rangkaian infra 
merah dan hanya dengan menarik keluar di k t dari atu pemacu komputer ke atu 
pemacu di ket k mputer yang lain. Harga di k t adalah an at rnurah menyc a kan 
penggunaannya yang mclua . Pcmacu di kct bagi pembangunan pakcj ini adalah 
pernacu 3.5 inci. 
• Pernacu akera Padat 
Data dibaca dengan pancaran la r apa ila ianya dipan ar un pad p rrnuka n 
ak ra. Perna u cakera padat digunakan untk mernainkan ak .ru au i , untu 
mend ·n ur muzik di samping 111•l1ku an k iria- iriu I nu un 1u11 in. Pcm 1 u uk .ra 










• USB Port 1.1 atau 2.0 
USB Port 1.1 atau 2.0 diperlukan supaya 'Thumb nv ' d digun k n b gi 
menampung data yang besar. lni kcrana data yang b ar tid k p t imu tk n 
dalam disket tetapi dapat dimuatkan dalam 'Thumb riv ' ini. Ini m nj dikan 
pemindahan data yang lebih besar dapat dibuat dari atu komput r ke atu komputer 
yang lain. 
• Pencetak 
Peralatan ini digunakan bagi membantu pembangun mencetak bahan-bahan yang 
dikehendaki sepanjang perlaksanaan si tern ini dan untuk pend kumenta ian. 
• Kad Suara 
Kegunaannya adalah untuk memb lchkan cbarang bunyi atau muzik yang ingin 
dima ukkan ke dalarn i tern dapat diuji. la merupakan perantara bagi i tern 
pembc ar uara dan i tern dalam k mput r. 
• Kad rafik 
Kad grafik ini penting untuk memb lehkan grafik ditayang di m nit r. 
• Petnbesur unru 










4.6 . Keperluan Perlslan 
Keperluan perisian adalah mcrujuk kcpada pcrisian yon di un k n untuk 
membangunkan sistem supaya dapat rncmcnuhi kchcndak p n un . P milih n p ris 1 n 
ini adalah berdasarkan kelebihan dan kekuatan perisian tcr but untuk m mbanaunkan 
sebuah sistem yang berkonsepkan multimedia. Fung i-fungsi didal m tiap perisian 
telah dikaji untuk memilih satu perisian pernbangunan i t m yang terbaik. 
Pembangunan sistem ini menggunakan platform Window XP. Antara perisian yang akan 
digunakan untuk membangunkan sistem ini ialah : 
• Macromedia Flash MX 
• Macromedia reamweaver 
• wi h v2.0 
• Adobe Phot hop 7.0 
• und rgc 5.0 
4.7 Rekabentuk Pro es 
asa pr e mcru akan atu p ringkat yang mcnukarkan kcperluan k r ada atu i t m 
yang b lch dilak anakan. alarn fa a rckabcntuk pr c ini iluruh istcm tp ahkan 
kepada ahagian- ahagian k ii likenali seba iui mo lul-m tut. P rm dul n 1111 
mcnyu un m dul-rn du! dalarn bentuk hicrarki b 1gi mcmuduh nn p imbangun 
m mahami musalah si 'I im yan timbul dun m in uri p in •I· sui mnyu d mgun scnang. 
utput duripad 1 p 'I Ill dulun aduluh art 1- urtu unn 111 •1111n\1 111 m dul-m dul d lam 










4.8 Carta Struktur 
Carta struktur menunjukkan pengabstrakkan pcringkat tinggi dalarn sp . ifik si s scbu h 
sistem. arta ini digunakan untuk mcncrangkan intcrak i di ntar 
yang berkaitan dengan puasa iaitu iaitu Padankan arnbar, Men ka P rkataan Uji IQ 
dan Kuiz Animasi. 
Modul Utama 
Haji Pua a 
Rajah 4.2 arta truktur Modul-Modul tarna istem 















Permainan Bantu an 
Rajah 4.4 Carta Struktur Modul Padan Gambar 
Tcka kata 
P rrnainan antuan 
Rajah 4.5 arta truktur Modul Teka Kata 
I Kuiz I 
I I 
P rmainan Buutu in 











Permainan Bantu an 
Rajah 4.8 Carta Struktur Modul ji IQ 
4.9 arta Alir 
Rajah carta alir menunjukkan aliran aturcara bagi ke eluruhan pr jek Permainan 
Islamiah dan setiap modul di dalarn sistem mi. Ian ya merupakan atu ka edah 
per ernbahan pr e pcnyclc aian ma alah c ara aliran data yang ra a an syrn l- 
imb I pada suatu gari aliran. etiap rajah mcnggam arkan c ara tcrperin agaimana 
m dul er pera i dan dilak anakan. Rajah crikut mcnunjukkan rta alir gi m dul- 
































4.10 Rekabentuk Antaramuka Pengguna 
Lakaran rekabentuk antaramuka pcngguna sccara kasar pcrlu dibunt t rl cbih dr hulu 
sebelum beralih ke pcringkat rckabcntuk antararnuka ebcnar. Pilih n n dibu t 
terhadap rekabentuk dianggap sesuai dan rncmcnuhi ciri-ciri yang dip rluk n bagai 
antaramuka piawai. Antaramuka piawai ini akan digunakan untuk memuatkan isi 
kandungan supaya tcrdapat kcscragaman dalam program. Rekabentuk pengguna 
mestilah menitikberatkan keperluan, pengalaman dan kebolehan pengguna sasaran 
sistem. Antaramuka pengguna merupakan rekabentuk yang mencabar kerana setiap 
individu mempunyai gaya yang tersendiri bagi maklum balas dan pemahaman kerja. 
Antaramuka pengguna adalah pu at utama bagi hubungan di antara pengguna dan sistem 
komputer.pcngguna berinterak i dengan i tem bagi melaksanakan tugas-tuga mereka 
melalui istcm. 
4.10.J Antaramuka Menu Pernilihan Bahasa 










4.10.2 Antaramuka Menu Utama Sistem 
GRAFIKATAU ANIMAS! 
Rajah 4.12 Papan Cerita Laman Utama Pcrmainan 
du! solat apabila klik butang ini 
2 Pucsa- kc rn du! Puasa apabila klik butang ini, 
B I Jaji- kc modul hajia pabila klik butang ini 










4.10.3 Antararnuka Menu Utama Modul Puasn 
ambar Latar 
rafik/Animasi 
Rajah 4.13 : Papan erita Modul Puasa 
.J adual 4.2 Pen rangan Nam a dan 'ungsi Bu tan 1 Pada Rajah 4.1 
• 111 dul Tcka Kuta 
ii I )-k · 111od11l Uii I 
utang Narna atau ung i 
Padan gambar- kc m dul Padan arnbar 









4.10.4 Antaramuka Setiap ub Modul 
permaman 
2 
Rajah 4.16: Papan erita etiap ub Modul 
Jadual 4.3: P n •rnngan Nama dnn Fung ·i Butang Pada Raj. h 4.16 
82 
Narnu atau Fung i 
.mbali kc M .nu tama M dul I u • 










4.10.6 Prototatp-Prototalp Antaramuka ist m 
RAJAH 4.14 Prototaip Pemilihan Bahasa 
HAJI 
D 









d n t n n a 
• n ermam a n 
is lamiah 
anak-kanak 
Rajah 4.15 Prototaip Antaramuka Modul utarna Dalarn Bahasa lngg •ris 
pusingan 0 
jum a 
mat a 0 










Fasa analisis kcpcrluan pcnting untuk mcncntukan k p rlu n fung ian bukan fungsian, 
perkakasan dan pcrisian. alam fasa ini etiap k p rluan telah dipilih secara teliti. 
Keperluan fungsian menakrifkan setiap fung i dalam setiap sistem yangakan 
dibangunkan dan terdiri dari modul-modul. Keperluan bukan fungsian pula merupakan 
ciri-ciri yang perlu ada bagi menyempumakan sistem yang dibangunkan tersebut. 
Rekabentuk sistem adalah rekabentuk konseptual sistem. asa rekabentuk sistern ini 
meliputi i tern yang digunakan, rekabentuk pr c dan rcka cntuk antararnuk 1. 
Permainan ini terbahagi kcpada bcbcrapa m dul iaitu yang bcrkaitan dcngan puasa iaitu 
Padankan am ar, Mcncka Pcrkataan, ji I dan Kuiz Anirnasi. Rckab ntuk 
antararnuka mcrangkumi pr t taip yang dilakar erta pr t taip y ng dibangun an 











Perlaksanaan dan pengimplcm nta i i t m m rup k n ang penting di 
mana semua modul dan fungsi-fungsi yang direkab ntuk diintegrasikan kepada 
penghasilan sebuah sistcm. Iaitu i tcm yang b ra a kan keperluan-keperluan yang 
disenaraikan ataupun ia boleh didefinasikan sebagai penterjemahan perwakilan yang 
dibuat dalam fasa rekabentuk kepada produk ebenar. emasa pembangunan sistem ini, 
sebanyak 3 jeni peri ian digunakan iaitu Macromedia Flash MX, Dreamweaver MX, 
wi hMax dan Java cript. Ju teru maklumat yang terperinci tentang kecrnpat-ernpat 
peri ian ini akan diterangkan. P ngaturcaraan b rm dul telah digunakan iaitu satu 
kacdah pcngaturcaraan yang mcmbahagikan atu ma alah yang k mplcks k pada 
bahagian-bahagian yang kecil yang mudah diaturcarakan. 
i dalam bab ini, dinyatakan bagaimana antararnuka di angunkan an I n kah- 
langkah yang pcrlu diam ii. Pr 'CS pcngk dun dilakuka n c ara rp ringk t do! m 
pcngk an menu-menu pcrmainan. Pr c cngk dan rru adalah untuk m ma tik n 
ctiap m dul rnempunyai intcrak i antara atu arna I in d n jug m m nuhi 









5.2 Perlaksanaan lstern 
Perlaksanaan sistcrn Pcrmainan Islaminh ntuk K n k-K n k ini t rbahagi 
kepada dua bahagian iaitu: 
1. pcmbinaan modul 
11. pengkodan aturcara 
5.2.1 Pembinaan Modul 
Pembinaan modul adalah merangkumi semua modul yang berkaitan dengan 
sistem yang telah dibincangkan dalam rekabentuk sebelum ini. Terdapat empat modul 
dalam si tern perrnainan ini iaitu Padankan arnbar, Meneka Perkataan, ji I dan Kuiz 
Animasi. istcm yang c ar dipccahkan menjadi m dul-rn dul yang akan ditukarkan k 
pr gram k mputcr. Antaramuka direkabcntuk dari atu m ul kc satu m dul supaya 
pcmbinaan modul rncnjadi lcbih sistcrnatik dan tcratur, 
5.2.2 Pen ekodan Aturcara dalam Macrornedla Flash Mx 
Ma r media •lash MX digunakan untuk m rnbangunkan pcrrnainan eka . ta. 
11 di dalarn peri ian ini digunakan · b igai int ro . i di lalam m ul-rn du! d lam 
i tern ini. aha a yang diguna an adalah II ti 11 rip! yang mud h untuk d n 
difahami dcngan rnengapli asi an '11or111ol niorle' kcrana terdapat fung i ha i a tion' 
iaitu kod yung s ·diu udu dun 1 irnbun un huuyu 1 ·1 lu m ·111 , uk un nil i I arum .tcr y n 
di h ·nduki. T ·rdupat iu a tJ yun 1 di ipt d n iu ah u 








kod yang dikchcndaki. Bcrikut adalah huraian turutan pcrl ks n m p n k dun bagi 
sistcm yang telah dibangunkan. 
1. Pcnciptaan Dokumcn 
Pada awal pembangunan, dokumen perlu dicipta dalam Flash MX dan fail disimpan 
dalambcntuk *. fla. Berikut adalah properties bagi movie yang telah dicipta: 
Dirnensi Movie 550px x 600 px 
Wama Latar # oooocc 
Frame Rate 12 fps 
Unit Ukuran Pixels 
Jadual 5.1 : Properties bagi dokumen sistcm 
ii. Pembahagian modul dan sub modul kepada Scene 
M dul-rnodul permainan dibahagikan kepada beberapa s n dan kcmudian 
setiap cene dihubungkan di antara satu ama lain. Rajah .1 mcnunjukkan s en yang 
telah dicipta bagi si tern ini. 
L J 
Scene 1 
t2, Sc n 2 ~~~~~~~~~~ 









I I I. Menyc liakan Kcsan atnr B Ink n nn M l '1 kk n k mpon n 
Antaramuka. 
engan mcnggunakan tlm /in k mp n n-k mp n n seperti butang 
dan anirnasi dilctakkan pada stag dan di u un m ngikut k uaian. Audio juga 
dimasukkan ke dalam library dan timelin untuk memberikan kesan yang lebih menarik. 
Kesemua item yang digunakan di antaramuka ini disimpan di dalam library dengan 
mengimpot fail gambar atau audio ke dalam library. Rajah 6.2 menunjukkan paparan 
tetingkap timeline, library dan stage. 
M• 10111odta ri •h MX Ptof sston.1 2004 ·If 1111 ttl.vll•I y) 
~" Ed( v- '"""' Mod/y 101 c..........i. Conuol - HM> 
fooh ,...,..,_y 
~ ,..,..., 













~ ..s JO n .,, 4t "J • ~ ... , 
,. • 1 f1u1y - f1111llll<fflAmltl•y 
[ ;o• 
lt-'"'""----luli- • c 
~ 0 
Librarv Titn •l/11 • 










iv, Mcnulis krip bagi Butang Novi asi dun K 'Sm Tctikus. 
Dcngan mcnggunakan Action ript, kod arahnn untuk scti butang, fungsi- 
fungsi dan kcsan tctikus iaitu on. rel as , rollov n lain-lain dicipta 
dengan mcnggunakan ruangan tingkap A tion . 
• Actions - Dutton 
on(release,keyPress "<Enter>")( 
aneText • aneText.toLowerCase(); 
it (aneText •• _root.training[OJ and islamVar<l) I 
_root.islam.go oAndPl y (2); 
is lamVar• l; 
ansText • ""; 
...................................... ·- '"". 
SUBMIT ,.. 
Line 66 of 66, Col 2 
Rajah 5.3 Paparan tctingkap A lion 
Pengt .hriharan pembolehubah yang digunakan untuk perrnainan di dalam 
tetingkap Action: 





' ron O; 











Segmen kod aturcara bagi kesan butang di dalarn t tingkap ction 
on(release,keyPress "< nter>"){ 
ansText = ansText.toLower ase(); 
if (ansText == _root.training[O] and islamVar<l){ 
_root.i lam.got AndPlay (2); 
i lamYa-1; 
an Text=""; 
r t.r undTc t += 52· 
r t.t la I Text = 52 · 
r t.right += l · 
}cl c if (an Te t == _ro t.trainingj l] and mukalafva l) 
_r t.mukalaf.g t AndP\ay 2)· 
mukalafvar=I · 
an Text ="!"; 
r t.round'Tc 'l ·I - 2 
r ot.t Ull'l '/l I 8· 
_ r Lt i '11 t ~ I · 











ansText = ""; 
_root.roundTcxt += 13; 
_root.totalText += 13; 
_root.right+= I; 
}else if (ansText == _root.training[J] and ramadanVar<l){ 
_root.ramadan.gotoAndPlay (2); 
ramadanVa -1; 
ansText = ""; 
r t.r undText += 7; 
r t.t talTcxt += 7; 
r t.right += I· 
} cl e if (an Text== _r t.training[ ] and i lam Var>= I 
_r t.d u lc.g t J\ndPlay 2); 
an T t = ""· 
} el e if (an Te t == _r t.training I and rnukala or>= I 
r t.d ublc.g t AndPlay (2)· 
""· 
·Is· if nns'l '/l = r t.truinin 'l J uud 11101111 u r I { 











} else if(ansTcxt -= _ro t.training] l and rarna Ion or -!){ 
_root.double.gotoAndPlay (2); 
ansText = ""; 
} else if(ansText== '"') { 
_root.blank.gotoAndPlay (2); 
} else { 
_root. wrong+= I; 
an Text=""; 
if r t. wr ng == I) { 
r t.xl .got AndPlay (2); 
}elciflr t.wrng==2) 
r t.x2.g t AndPlay (2); 
} lsc iflr t.wr ng == 3) { 
r t. .g t /\ndPlay 2)· 
if lr t.right == 4) { 











on (release) { 
gotoAndPlay("round2")·} 
5.2.3 Pengekodan Aturcara dalam wishMax 
Perisian SwishMax digunakan dalam pembangunan perrnainan Kuiz dan Susun 
Garn bar. Penggunaannya lebih mudah jika dibandingkan dengan Flash MX. 
Animasinya lebih mudah untuk direka dan lebih cepat. ara pembangunan permainan in 
juga lebih kurang ama dengan Flash MX cuma terdapat beberapa perbezaan kccil di 
antaranya, 
1. Pen iptaan kumcn 
kurncn pcrlu dicipta dalam bcntuk *.swi. Berikut adalah prop rti s bagi 111 vi 
yang telah dicipta: 
vie px x 45 
Pi 'I 
Warna atar 
-rarnc Rat' 12 Ip 










Modul-modul pcrrnainan dibahagikan k pa b bcrnp n kemudian 
setiap scene dihubungkan di antara atu sama lain. R j h . m nunjukkan scene yang 
telah dicipta bagi si tern ini dalam panel out/in . 
Outline £J 
ill bd•.11-' 
Iii b tur- 
+ Iii b tul4 
Rajah 5.4 Paparan tetingkap out/in yang m nunjukkan 
VI. M nycdiakan Kosan a tar clak ng dan Mclctakkan k m n n 
Antaramuka. 
engan m nggunakan tint line dun 0111 •1111 k mp n ·n- rn n in sc rti but n 
dan anirna 'i dil 'tak un I adu In 011t dun cs suaian. udi ju 1 
dimasukkan k • dulam out ·11t 1011 tl111 'lln , 1111lu 111 un ·1 i un · 011 y in 
Uutu m 'II ihi lu1 knn I 'Ill) iin 111, lck- r ·k 8 'P ·rti I .rgcru kun crkat an r 










Kesemua item yang digunakan di antararnuka ini disimp n di d. 1 m nt 11t d ngan 
mengimpot fail gambar atau audi kc dalarn nt nt. R j h ).4 m nunjukk n paparan 
tetingkap timeline, ont nt dan la out. 
x 
fl C~)l)WolV 
fl Od:> • T ,,.., Yo Wl!\I J 
fl Fl.Q'ly fl\Y. .. 
fl hcloww 
fl L/dJ(lH WAV 
flmlll 
tim lin le out ont 111 
Rajah .4 Paparan tctingkap tint 1111 , ont nt dan Irr out. 
v11. Menuli krip bagi utang Na igusi don K 'an T tiku . 
l cngun 111 ·n ' 1u11u 'Ill , 'wish, ·ript, d uruban untuk riap utang un 1- 
run si lun k \ llll t 'likus iuitu II ,. •/'IS', r llo» .,. II I,. 'SS don loin-I in i 
m ·11 iun ikan u 1111un tin n an mcmilih utang rid ript 










v. Pcmbcntukan kcsan butang 
Terdapat 4 jenis kesan butang iaitu luar but ng 111 , i t s but n v r),apabila 
ditekan (down) dan sctclah ditckan(hit). Rajah b rikut m nunjukk n outlin bagi butang 









116 Hit Rectangle 
Rajah 5.5 Paparan tctingkap timeline, cont nt dan la out. 
1. Penentuan Navigasi 
K d egrnen berikut rnenentukan s enc dan frame eteru nya apa ila butang ar h n 
ditekan. 
gm n I od atur nm bngi k 'San butnng dalarn t tin kap cript. 
n (pres ) { 
play und "h II .v u "Jru · · 
"1111k~11d I ,u",1 










on Frame ( l) { 
play ound("Funny-machinc.wav",fal c 100 5)· 
} 
5.2.4 Pengekodan Aturcara dalam Javascript 
Javascript dimasukkan teru ke dalam Macromedia Dreamweaver dan terus 
menghasilkan satu permainan ji I yang telah siap dengan butang dan arahan tertentu. 
egala arahan, oalan dan jawapan dima ukkan teru ke dalarn java cript dirnana 
permainan tcru iap. la ter ahagi kcpada head dan dy. Fung i dan arahan t rt mtu 
dirna ukkan di head dan alan dan paparan dima ukkan kc dalarn b dy. 
krlp yang terdapat pada head: 
<HA> 
< RIP AN A ="Java cript"> 
ar an =new Array; 
ar l nc =ncw rray; 
ar y urAn =new Array· 
ur ' f lnin/vns •r n 'W rru 
ur s or· 
uus] I) "h"; 










ans(4] = "c"; 
ans(5] = "b"; 
explainAnswer[ l ]="Ala an kcnapa jawapan oalan 1 B k rana niat bukan syarat yang 
mewajibkan puasa"; 
explainAnswer[2]="Ala an kcnapa jawapan alan 2 B kerana sernbahyang 5 kali sehari 
bukannya syarat sah puasa"; 
explainAnswer[3]="Alasan kenapa jawapan oalan 3 A kerana anda harus niat dan 
meninggalkan larangan pua a untuk menjadikan pua a itu sah"; 
explainAnswer[ 4]="Alasan kenapa jawapan oalan 4 kerana orang gila tidak sedar apa 
yang dilakukanny "; 
explainAn wcr[5]="Ala an kcnapa jawapan alan 5 B kerana ali c ang mcng rnbar 
dan dia dikira mu afir": 
fun ti n ·ngine(quc ti n, an wcr) { 
y urJ\n (quc ti nj=an swer .. 
fun ti n re){ 
ar ans 'rT .xt " u uim inn J r .stu ·i and 1 \n---·--·--····-----------------------\n"· 
fi r i I ;i ;i 1-l 
an •{I , t I ''\n ul \II :"Ii I "ui''; 


















an werText=an werT xt+"\n\njumlah mata anda : "+sc re+" "; 
an wer'Text=an wer'Text "\nk men: "· 
if( c rc<=O) { 
an wcr ext=an wcrTcxt+"Anda pcrlu bclajar lcbih lagi!"; 
an ' crTc ct=an rwcr'Tc t " elajar lagi!"; 












Skrip yang terdapat pada body 
<BODY> 
<DIV ALI N="left"> 
<hl>KUIZ P A A</hl> 
<b> ji Pengctahuan Anda Tcntang Pua a!</b> 
<hr> 
<J· RM> 
<b> l. Antara bcrikut yang mana bukan syarat wajib pua a?</b><br> 
<input type=radi namc="q l" value="a" n lick=" ngine(l thi . aluc "> I lam<br> 
<input type=radi narnc=t'q I" value=''b" n lick=" ~ngin thi .value)"> Niat<br> 
<input type=radi namc=vq I" valuc=" " n Ii =" •ngin I thi . Ju ''> 
rkua a/Marnpu untuk berpua a, tidak u ur<br> 
<input type=radi namc="q I" aluc-i''d'' n Ii k "~ ngin I, this. alu ">d I h 
m .lihat annk bulun Ramudhan ut iu mensu it un 
ulan u' 011 II ri 
ulan I am dh n cng n 









<input type=radio namc="q2" valuc="a" on li k=" ngin , this .. lu " t l m dan 
Matang<br> 
<input type=radio namc="q2'' valuc="b" 
sembahyang 5 kali schari<br> 
<input type=radio name="q2" valuc="c" on lick="Engin (2 this. alue)">c) Bukan 
n Ii k=" ... n in thi . alue)">b) 
pada hari yang tidak ah puasa iaitu Hari Raya Pua a Hari Raya Haji dan Hari 
Syak<br> 
<input type=radio name="q2" value="d" on lick="Engine(2, this.value)">d) Suci dari 
haid dan nifa <p> 
<b>J. Rukun Puasa ialah .... </b><br> 
<input type=radi n me="q '' v lu -"a" n lick=" ngine(J, thi .valuc)"> 
a) Nial dan Mcninggalkan crnua perkara yang mcmbatalkan puasa scjak tcrbitnya 
fajar ampai tcrbcnamnya matahari'<br> 
<input typc=radi namc+t'q " value="b" n lick=" "ngine(J thi .valuc ">b rn la at 
ma jid'<br> 
<input typc=ra Ii namc="q3" valuc=" 
pada yang mi kin<br> 
thi . aluo "> 
<input type=radi name="q " valu -"d" n Ii k=" ·ngin ( thi . alu ">d 
meninggalkan mua perangai buruk<p> 
<b . Munakah untura irikut u an 111 m utulkun puusu' It 
input t · radi nam "q " ulu • '' 111 n Ii 
u .rluri 
"l:.n tine · 1 this. aluc " 










b )mcmbef i-bcl ah<br> 
<input type=radio namc="q4" valuc="c" 
c)menjadi gila atau kurang siuman<br> 
<input type=radio namc="q4" valuc="d" on lie -" ~ngin 4 thi . alu 11> 
m 4 this.vt lu 11 
d)belajar 
<p> 
<b>5. Dalam situasi berikut,yang manakah yang boleh berbuka puasa ketika belum 
masanya lagi?</b><br> 
<input type=radio name="q5" value="a" n lick="Engine(5, this. value)"> 
a)Ramli edang memanjat gunung<br> 
<input type=radi namc="q5" value=" " n lick=" nginc(5, thi .valuc)"> 
b)Ali edang mengembara dari ingapura ke Jakarta<br> 
<input typc=radi name="q5" valuc="c" 11 lick=" nginc(5, thi .value)"> 
)Ahmad edang mcnyanyi di k nsert ekolahnya.<br> 
<input type=radi name="q5" valuc="d" n lick=" ngine 5, thi . aluc "> 
d Abu edang crrnain b la 
<p> 
< ·NT·R> 
<input type=butt =" ·MAK JAWAP N A 
AN A!"> 













Bab ini rncncrangkan bagaimana p rink an n . L 1 m il kukan di dalam 
perisian ·la h MX, wi hMax dan Java cript. Dal m fa an, aturcara yang 
digunakan ialah Actionscript, wishs ript dan Jav a cript.s tiap p rmainan diasingkan 
mengikut scene yang berlainan dan dipautkan kemudian supaya dapat dibezakan setiap 
permainan. Dalam Javascript pula, kod dimasukkan terus ke dalam Dreamweaver 










BAB 6 : PENGU.JTAN I TEM 
6.1 Pengenalan 
alam mclaksanakan pcngujian tcrhadap i t m p nggun m nguji keberkesanan 
sesuatu aturcara itu dcngan mcnjalankan k mua fungsi-fungsi dalam sistem yang 
berkenaan. Tujuan pengujian dilakukan adalah untuk mengesan kesilapan atau ralat. 
Maka matlamat pengujian itu akan tercapai apabila pembangun serta pengguna menemui 
kesilapan atau kegagalan. Memang tidak dapat dinafikan bahawa dalam sesuatu 
pembangunan i tern me ti terdapat ke ilapan yang dapat dicari. an cara penyelesaian 
yang berkesan haru lah dicapai untuk membetulkan ke ilapan ini. ungsi utama fasa 
pcngujian ialah untuk mcngc an kcwujudan kcca atan dalarn aplika i an m nilai 
amada aplikasi dapat digunakan d lam situa i yang ebcnar. 
Ralat clalunya bcrlaku dalarn k d program yang dapat dikcnalpasti crna a fa a- 
fa a pcmbangunan y tern. Tctapi sckiranya k d-k d pr gram ti ak pcrnah dil rikun 
atau tidak dilarikan cukup lama untuk m ngha ilkan ma alah maka gagalan y t m 
tidak dapat di c an dcngan empurna. Ralat-ralat ini akan terh ii ma a r kn. ntuk 
dan crlak anaan y tern dijalankan. ctiap ralat yang tcrha ii d at kumcnta i n 
ma a pernbangunan sy tern untuk tujuan p 11y I ·nggarn n. 
Fa a pengujian rnerupakan p ·r ara yang paling p nting untuk m ma ti n t l h 
rn 'n ap ii bj .ktifnyu dun t iluh 111 .m .nuhi k ·p Tiu n p ngguna. , t m yang rku liti 









6.2 PRO E P 1N .HAN 
Pengujian sistcm dijalankan sc ara b rp rin k t unruk m ma tik n unit-unit 
serta rnodul yang dibangunkan dapat dilarikan ngan mpum ara bersistematik. 
Pengujian tcrhadap rnodul dilaksanakan etelah i t rn selesai dibangunkan oleh 
pembangun. Untuk pengujian keseluruhan sistern, pengujian tersebut telah dilakukan 
oleh penyelia projek, rakan-rakan dan pengguna sasaran sistern. Penyelengaraan semula 
sistern dilakukan setelah fa a pengujian selesai. 
ecara urnumya, prose pengujian bagi i tern Permainan Islamiah ntuk Kanak- 
Kanak adalah eperti dalarn rajah 6. l. · 
,~ 
Pengujian Pengujian 







P n rirnaan 
.ngujian i t m 
6.2.1 P 'ngnjinn nit 
Pengujijan unit adalah untuk rnengu 1 mp ncn 111 idu untuk 
rn 'ma stikan ianya »fun isi d mgun aik. tiup k m ncn diuji s ara ra in n 
tun a 1 ugli] atun k m1 on n si,•t .tn U Un I rh 
la 1j 8 •ti If) 111 d\11 nuuinun • iru bcru 'ingon. lni u 










mengunakan ~lash Player .. ctiap kod dan k mpon n pr rnm h :)'i s 'ti I , krin s l n 
diuji dan dipa tikan supaya bctul crta , ti p k , ii 1 tulk n. Dalam 
pengujian unit, butang dalam sctiap krin oalan diuji n mb n un kan m mastikan 
setiap butang akan bcrf ung i scbagaim na yang diingini. Jawap n k pada soalan yang 
ditanya dimasukkan dengan mcnggunakan data yang b tu! dan salah bagi menguji kod- 
kod yang di tulis adalah sah. 
Teknik yang digunakan dalam proses perlaksanaan pengujian unit adalah seperti 
berikut: 
•!• Kajian Kod 
ebelum scene atau m vie diuji tiap k d aturcara yang diletakkan pada butan 
dipcrik a satu-pcr atu. c iranya l rdapat c ilapan.ianya akan dibctulkan scrta-mcrta. 
•!• Pcngc anan Kc ilapan K d Mcnggunakan h k ntax, Ti st inc dan Te t 
Movi 
ctiap cgrncn k d A ti n cript di dalam diuji amada 
mengandungi kc ilapan inlak d n an m .nggunakan arnhan h k ynt p d 
tctingkap A ti n. Kcmudian , setiap s me liuji m in 1gun kan arahan gi 
mcnge an kcsilapan pada tindakan utang, tek arahan dun I a aran i i kan un n. 
T ·tin kap out] ut akan 111 .mb •ri ir 1hu11 u1111run s kirnnyukcsiltq un utau r I t ujud di 
dulu111 k d. ntaru ·silu1 un 111 1 s ·I llu l ·rlu u iul 1h lut ·I s ·rto I ·mb l<.:hu ah n 
s•1ma t •l .. 1h dii11htil1'1rk in I u 1 Ii ·at 1 I ·b I . t •ni. nyu . .. I lljl 










Rajah tersebut mcnunjukkan c nt h tctin kap utput an 1 ''1)~11 
ralat sewaktu scene diuji dcngan mcnggunakan st no b rk n n dirujuk 
semula dan dibetulkan. 
'Ii T Output 
.... Error .. * Scene=Scene 1, layer"background, trame=J :Line 62: ')' expected 
it (_root.rig 
.... 
**Error•• Scene•Scene 1, layer•background, trame•3:Line 1: Statement block muat be 
terminated by'}• 
on(releaee,keyPre:s:s "<Enter>")( 
**Error•• Scene•Scene 1, layer•background, trame•J:Line 52: Syntax error. 
it (_root.rig 
Total ActionScript Error:s: 3 Reported Errore: 3 
Rajah . I : Tetingkap utput yang memaparkan Ralat 
6.2.2 P iN JIAN MOD 
alam pcngujian m dul, etiap ub m du! yang tclah diuji car ra ing n 
digabungkan dan diuji b r ama- arna. lni adalah untuk mcma tikan tia 
b leh dikaitan antara satu am 1 lain tanpa s urunu musalah. Pr • '. p in UJl n 1111 
dilakukan b ·rulangkuli s .hin 1 iu tiduk tim ul s burung rulat d lam . ctiap fun i 
1ul uu iun 11t h, d ilum tu 1 lul T .ku 11tn1 s ·ti tp av p n in 
Iii I ik 111 1n •sti ru 11111 ·1 i 1111 lum l dos samadu p riti at u n l ti . 










6.2.3 PENGUJrAN INTE RA T 
Pengujian intcgrasi mclibatkan pcnguji tu i t m ng I ngkap di 
mana komponen-komponcn individu digabungkan. ti p p rm inan ang dibangunkan 
oleh perisian Macromedia Flash, wi hMa dan Ja a ript akan digabungkan dengan 
menggunakan pci ian Macrorncdia reamw aver MX supaya permainan tersebut 
dibangunkan berasaskan web. etiap kod aturcara ASP dan Java script dalam 
dreamweaver diperiksa supaya tidak berlaku ralat apabila digabungkan dengan kod 
aturcara Action cript dalarn Fla h MX. i tern dilihat ebagai hierarki komponen- 
komponen individu di mana etiap k mponen dimiliki leh atu lapi an rekabentuk. la 
dapat memberikan garnbaran c cnar apabila berlakunya kegagalan si tern. Ralat yang 
berlaku dalam p ngujian ini adalah perhubungan k d antara fail .fla lcngarn fail .th p 
yang tidak cpadan ini rncnjadikan fail tcr cbut tidak dapat dil rikan, Antnra ralnt lain 
yang b rla u a Ialah aling kaitan antara fail .a p dan .mdb yang tidak dapat dilakukan 
lch k rana k d atur ara yang tidak betul. 
Antara pcndckatan yan tcrdapat dalam p in ujian int rusi ialah : 
•:• Pcndekatan Ata awah 
•:• Pendckatan awah Ala 
P '111u'i 111 int· ;rusi u ii sist 111 ini 111 nu unuk 11 I ind .kutun uuutw! Ii. Ini 










bawah atas. Pcngujian jcnis ini rncmbolchkan p n ujinn dil kuknn l id t erin k t w 1 
dan komponen diuji sccara bcrasingan atau g bungan. ut ne-- ut ng 
pilihan menu dipaeukan supaya ia rncmaparkan p paran on b tul bil iklik. 
6.2.4 PENGUJJAN SISTEM 
Pengujian sistcm dilakukan untuk memastikan istem yang telah dibangunkan 
memenuhi sistem spesifikasi keperluan. Terdapat dua jenis pengujian iaitu pengujian 
fungsi dan pengujian capaian. Pengujian fungsi adalah berdasarkan pada fungsi sistem 
dan lebih difokuskan kepada fung i-fung i tertentu dalam aplikasi. Sebagai contoh, 
fung i untuk mernaparkan rnarkah diperik a arnada berjaya dipaparkan atau tidak, 
Fungsi capaian pula dif kuskan pada capaian dari atu fail kc fail yang lain. Pcngujian 
fungsi capian tclah dilakukan dcng n mcma tikan bahawa pautan kc pcrmainan yang 
lain dapat dicapai atau tidak. 
6.2.5 P N JlAN P 1 N ~ RIMAAN 
P n ujian pcnerirnaan adalah pengujian yang rn Ii atkan pcngguna-pcnggun 
elain daripada p m angun i t m. Mcrcka akan mcnguji fun i i t rn yang t lah i p 
dibangunkan dan mclihat kcb rkc anan i tern t r c ut. 
Amara pcnguji-pcnguji yang tcrli t dalam p ngujian i tern ini ialah rak n- 
rakan ebili duri K I ·j K ·I 'I an. P ·n UJHl11 I ncrimuun yun 1 t .rakhir dil ku n I h 
p 'n' unu ·u 'a run sist ·m iuitu unu -knn I ri Tu liku uh yu, cputih. 











Bab ini mcncrangkan proses-pr cs p nguji n n t 1. h il kuk n 1 h 
pembangun sistem. Tcrdapat banyak pcringkat iaitu n uji n unit 
pengujian intcgrasi, pcngujian i tern d n p ngujian p n rim n. Pr p ngujian nu 
dilakukan untuk menge an kc ilapan dan ralat dalarn i t m d n tiap ralat dibetulkan 
selcpas bcrjaya dikcsan. Bcbcrapa orang tclah dipilih untuk menguji keberkesanan dan 










BAB 7 : KE JMPULAN DAN I( MEN 
7.1 PENGENALAN 
Setclah fasa pcmbangunan ist m erta pr e p ngujian telah dijalankan, satu 
kesimpulan telah dibuat an dianalisis scrta diolah berdasarkan perkara utama seperti 
berikut: 
•!• Kebaikan i tern Permainan Islarniah Untuk Kanak-Kanak 
•!• Kelernahan sistern 
•!• adangan untuk pernbangunan i tern ini pada masa hadapan 
•!• Kckangan pr jck ini 
•!• Kc impulan 
7.2 Ki BAii N I TEM 
ist m pcrmainan ini telah bcrjaya dibangunkan d ngan rnerncnuhi k p rlu n- 
kcpcrluan utama pcrnbangunan i tern. Pa la i tern ini tcrdapat anima i-anirna i dan 
audi yang dapat mcnarik pcrhatian kanak-kanak untuk men uba pcrrnain n ini. la 
m rnangnya rncnari dan sc: uai d ingun unturarnuka yang t ratur d n rnudah di ap i. 
elain dari bera a kan v cb i tern ini juga rnarnpu rncmbcri ilrnu peng tahuan tcntang 









7.3 K j LEMAHAN r TEM 
istcm in ijuga mcmpunyai kclcmahan d n k hmm n t t i k 1 m h n t rsebut 
tidak, menjcjas fungsi si tern cpcnuhnya. lni adalah k ran i t m ini m rupakan versi 
yang pertarna dibangunkan. Kcbanyakan kelemahan dapat dibaiki atau dikurangkan 
kelemahan tersebut pada versi-ver i setcrusnya. 
Antara kelemahan yang terdapat pada sistem ini ialah ianya tidak mempunyai 
tahap-tahap kesukaran yang mencabar. Ini adalah kerana pembangunan sistem ini 
dijalankan dengan menggunakan pelbagai perisian dan permainan-permainan ini tidak 
aling berkait. 
Pada perm man iru pcngguna tidak dapat berpatah balik kc s alan yang 
cb lumnya jika tclah mcnjawab alan. i tern pcrmainan hanya akan pcrgi kc s alan 
etcru nya chingga markah dipaparkan. 
7.4 AD NGAN P j MBAN NAN I TEM PADA MA A llADAPAN 
7.5 
i antara cadangan-cadangan yang telah dikaii an difikirkan 
pcm angunan pada ma a akan datang a alah cp rti crikut: 
I. Penambuhan jcnis pcrruuin n cria tahap-taha] p rmainan up 
ua1 ba 
t .du Ell I bih in uk 1 m1u1111111 
tidnk uknn iru 'll b H 11. 










2. Paparan markah pcrlulah dis diakan pad s emu i "rm in n di 
samping dapat mcncatat nama bagi p m in nil d P t m n umpul 
markah paling tinggi. 
3. Mcmbangunkan antararnuka yang 1 bih m n rik n t u un. 
4. meningkatkan kclajuan i tc111 agar p ngguna tidak merasa bosan 
untuk mcnunggu i t 111 dibuka. 
5. Modul pentadbir sistem perlu dibangunkan pada sistem mi agar 
pentadbir mudah untuk rnengernaskini nama serta markah pelajar dan 
mengema kini permainan yang dipaparkan. 
7.5 KEKAN AN P • MBAN NAN PROJ ~ K 
I. Ma a: 
Ma a tidak m n ukupi untuk mcmbina sistcm ini k rana t rdapat banyak tugas n 
lain yang pcrlu diluksanakan. 
2. Kc ckapan clan Pengalaman 
Kedua-dua a pek ini 111 rnainkan pcranan p ntin dalarn m ngk d an uatu 
atur ara di mana atur ara pcngk dan lions ript, ript 
yang digunakan m irupakan pernbcl jaran yang baru ya dan k 111 hir n yan 










3. Pcngurusan dan pcnjadualan kcrja 
Pengurusan kcrja yang kcrap bertindih d ngan " ktu untuk m n ul ngk ji 
pclajaran serta mcnjalankan tugasan. 
4. umber rujukan 
Disebabkan kurang rujukan terhadap kod pengaturcaraan Actionscript, 
swishscript erta java cript, lebih banyak masa diperlukan untuk 
membangunkan i tern. 
5. Per ekitaran pernbangunan pr jek 
Kckangan ini agak mcmpcngaruhi i tern aya kerana kcmudahan untuk 
mcnggunakan rnakrnal bagi mcmpcr lchi maklumat scrta rujukan tid k 
men ukupi di pcrpu takaan. amping itu juga, kekurangan platf rm pengujian 










7.6 KE IMPULAN 
Sistem Permaianan Jslamiah ntuk Kan k-Kanak ini dibangunkan bagi 
memudahkan pengajian kanak-kanak tentang agama Islam agar tidak membosankan dan 
membolehkan mereka belajar sambil berhibur. Guru-guru tadika serta ibu bapa juga 
dapat membantu kanak-kanak dalam prose pembelajaran. Ia dibangunkan berasaskan 
web dan dapat dicapai menggunakan komputer dan server. 
Ha ii daripada pengalaman pernbangunan i tern ini, pengetahuan dan kernahiran 
dalam menggunakan perisian multimedia dan pengaturcaraan server dapat 
dipcrtingkatkan dan ia arnat bcrguna untuk aya pada ma a hadapan, lch yang 
demikian, adangan aya pada ma a hadapan ialah latihan si t m untuk lutihan ilminh 
p rlulah dibcrikan pcnckanan tcrhadap pcmbangunan i tern yang bcra a k n w b 
dengan rnenggunakan baha a pengaturcaraan eperti a p php ja a ripl html d n I in- 
lain. Pelajar-pelajar dapat mengaplika i etiap bah a yang dipelajari di alam p rjaan 



















istem Perrnalnan Islamiah ntuk 1 anak-k mak Pua, n 
1.0 Pendahuluan 
Permainan Islamiah Untuk Kanak-kanak Puasa) yang dibangunkan rm 
merupakan ebuah i tern yang dibangunkan kha unutk kanak-kanak. Sistem im 
rnerupakan ermainan yang berbentuk p rnbelajaran tentang ibadat puasa yang terdiri 
dari pa a pcrrnainan Padan arnbar, Kuiz, ka Kata dan ji l . Perrnainan ini adalah 
berkonsepkan multim dia intcraktif yang mcnckankan audi d· n grafik. istcm ini 
adalah mudah untu digunakan crta mcnarik dcngan reka cntu antararnu u yun) 
bcr c uaian dcngan jiwa kanak-kanak iaitu latar belakang yang warna-warni dan ria 
im j yang rnenarik rta antararnuka yang mudah di fahami leh kanak-kanak, 
l m ini tcr uhagi kepada 4 111 dul utama iaitu: 
I. M ul Padan arnbar 
2. M dul Kuiz 
M dul "c a Kata 
M dul lJ'i I 
, ·tiu1 111 )dlll ini m ·1111 un ui s iluu-s I n unu l ·rkuit in I ·n iun i 1 t pu a. al m 
muuuul I ·111•un1 ini 1 1111 









2.0 apaian Sistern 
Permainan Tslamiah ntuk Kanak-kanak Pua .) 
menggunakan pclayan r dan alamat yang tclah digunakan 
h lt ://loca I host/islarn iahg!!mclka nu kkanuLht m 
n ~ :ii nmmke n ini 
Keperluan pcrkaka an utama untuk larian di dal m komputer melalui capaian 
daripada local host adalah seperti di bawah: 
Komputer Peribadi 
•:• Ruang storan yang mencukupi untuk rnerna ukkan istem 
•:• Mcrnpunyai aplika i per nal we server (PW ) atau Intcnct Inf rmati n 
y tern 11 ) bagi mclarikan A P. 
•:• r w er internet mcnggunakan Mier oft Internet ... xpl rcr . Ian tcrkini. 
•:• M 1111 unyai aplika i Internet In!' rmati n y tern (I bagi k mputcr yang 
er pcra i menggunakan Wind ws 2 










3.0 Antaramuka lstem 
3.1 Menu Utama 
Melayu 
arnbarajah . I krin Menu Pilihan uha 
krin i ala m rnaparkan antararnuka pcrmulaun i tern ut u rn nu ut ma i t m. 
Ju mcm eri pilihan kcpada I mg un 1 mcmilih l ahn ·u ynn 1 di ·h ·n a i. Ji a . aluh tu 
butunu di Ii 1 upurun ''t .ru '11 u 1 luluh in .nu pilihou l I i s made I lam oh 









3.2 Menu Toplk tarna 
:selo•ol 
doloni 
perm amnn ~ 







ambarajah .2 krin Menu Pilihan T pi dalarn I M dan I 
, rin di utus Ill imapur un uni irurnul u u1 nbilu utnn • 'Malay' atau ngli h 









3.3 Menu Toplk Puasa 
I permc1ncn pucsa 
kuiz 11ila plt1 pcrmailan anda 
"I Uji IQ 
Teka 
Kala 
fas ting game 
' please chaasa your ga111 
MATCH!~ QUIZ GUESS VIORO IQ rtsr 
arnbarajah . krin Menu Pilihan M dul lalarn M an I 
rm di ata m imaparkan antaramuka u1 a ila utan Pua a atau • ting 
dit .kan. Jo 111 .ml n ilihun mmu l 111 ·milih Ill dul Pudun rum ur, Kuiz ck Kat 















arnbarajah .4 Antararnuka M du! Padan arnbar 
alarn M dul Padan Iarnbar, permainan ini dirnain clcngan meng lik pada 
gambar m ngikut turutan. ntuk mendcngar c nt h ba aan niat pua a hanya kli p d 
butang merah dan bacaan niat akan kcdcngaran. I rrnainan cl ai pabila rnua 
gam ar tclah disu un pada t mpatnya. rdapat ju a butang bantuan untuk 
rncm hkan p mg una yang kurang Iuhnm d ngan p rmainan ini m nd p tk n 
bantuan. utang kernbali pula b rtujuan untuk kernbali c menu a al i itu menu m dul- 









3.5 Modul Kuiz 
am arajah .5 Antararnuka M du! Kuiz 
Paparan skrin di ala mcnunjukkan pcrmainan Kuiz. P rm in 11 lim ink n cng n klik 
pada ju apan yang bctul. Ju a1 an tcrsebut akan tli iritahu arna a. lah t u ctul dan 
anda dik ihcndaki 111 injav ap emua soulan untuk samup i · cnghujungnya. crda t 
juga butang 'bantuan ' untuk 111 'Ill I ihkau I en guna yang kurang h m d ng n 
pcrmaiuau ini m ·n lu utkun uutu 11. I ut 1111 ·111 Ii pul 1 l ertujuun untuk k .mbali k 














am arajah . Antararnuka M dul T ka Kata 
Pcrrnainan rru rncmerlukan pcngguna rncncka pcrkataan yang pular atau I bih 
digcrnari. ctiap jawapan dibcri rnarkah crda arkan p pulariti jav apan l r but. 
Jawapan pcrlu ditaip dalam k tak k 'Ong Ian klik ubmit . 'J rdap l jug but ng 
' antuan ' untuk m ·mb I .hkun p ·n unu yung kurung fuluun lcn un c1111 in n ini 
m ·n lapatkan bnntuan, utan 1 irnbuli 1 ulu l 1tu\u111 untuk cmbali kc m nu a I iaitu 









3.6 Modul Uji IQ 
KUIZPUASA 
Ujl PeacetJhuaa AW Te11taJ1& Pu.an! 
I. Aniua ••rllaat ;ranc mana bubn 1yant wajllt puua? 
r 6Jbltizn 
rb)lhat 
r: c) Berkua'J~~p•1 lllltuk ~rpiw11, tldll 11%\lr 
r d) T ehli mehMt llll4k bl!W1 Rlmwllian ah11 ltl8~1tlw\ bw P.amadhan de11t,'U rnenggentpl\i1 blllu Sy.'bu. 30 bri 
2. Manabh utan lierilnat hkan 17uat 1ah puua? 
r a) lsltizn 00! Mttq 
r: b) .. nWiyuig s r..li ~hui 
r: c) Bukan pad4 hui Y'llC tldak s4h pueta wtu H4rl Rayt P11111a, Han Rbyt Hai1 d4n Hm Syai. 
r. d) Sue! dari haid du nifet 
J. Ruku Pu.a Wll.- 
r a) H1at du Me~ se1n•11 per~.ara yv.g merrbatl!lian Jll!Ul 1ejak I ibit11Y1 fa Mnl~ teroelWT\lly. mat.Jwi 
r: b) 111&1awat rnujid 
r: c) bemdekeh pada yq nu.km 
r cl) 1111nqgelkan eemua po~ bUIUk 
Done 
Storti Unutlod D 
4. Manahh utan lierilnd aku muihatallian puua? 
r l)l,~11.i1wpll'l~ 
r b)111t11.beb-behh 
r: c)n1t111tdi ~ atau kun1 •1wM11 
(j d~l4)61' 
5. Dalain lihwl kriluat,yuc llWlakali 7anc ••le~ •eitiw pu. 
r a)RerrJi MdAng rne~t g!Jl1\ll1 
('; b)Ali Mdq mt!W)~ den SlllJlpllll b Jalw1e 
r c )AM14d Hdallg mt11}'1111 )'I di kciwtrt ft lwllhr.yt 
r: d)AbuMdqbemwnbol4 








Scelen · 1 
J.!!w pan y-!ln(J betul ial h b 
Alasan kenap ji:iwap<in o I n 1 8 k ran 
Soelen :2 
.J ewepen yang betul raloh b 
Ala-.an kenepe jF.1wapan soel n 2 B kerene sembahyong 5 kali sehen bukannya syarat 
seh puese 
Soal n :3 
Jawapan yang betul rall!lh a 
Alesen kenepe jawl!lpan soelen 3 A kerene ende herus niat dtln meninggalkan larangan 
puese untuk menjadikan puese itu seh 
Soalan :4 
Jawapan yang betul ieleh c 
Alesen kenepe i wepen scelen 4 C kerene orang gila tidek seder ape yang drlakuk-!!nnye 
Soelen :5 
Jaw pan y ng betul i I h b 
Al sank nape j wepen so len 5 8 k rene ali sedang meng-:;rribara den dia di1'.1ra rnus.:ifir 
iurnl h m I anrJ 0 
komen ·And perlu b lei r I brh legrl 
arnbarajah .7 Antaramuka M du) ji I 
Paparan krin ter c ut rnenunjukkan alan-s alan yang ntuk p lajar n tcntang 
pua a. Permainan ini memcrlukan pengguna mcmilih jaw pan dan khir 'kali kli 
bu tang scmak ja apan anda Ii a' ah sckali untuk mcngctahui ja\ apan ala n, markah 
dan k men. 1 rdapat juga butang antuan ' untuk mcrnb lchkan p n guna ng 
urnng Callan1 d ·ngan p nnuinun ini m ·nd q al un bnnt11un. ~ ut n 1 kcmb Ii put 



















Faculty of Computer Selene s:+- . .;;':-:1 
Information Technology c:7 
1. SIAPAKAH YAN BANYAI MEN AJAR TENTA. G PUAS ? 
(A) IBU B PA 
(B) ABANG ATAU KAKAK 
( ) URU 
(D) BELAJAR NDIRJ 
2. ADAKAH ANDA B NAR-B 4NAR FAHAM APA YA 
TENTAN PA A? 
DJ AJAR 
(A) FAHAM jDJKIT 
(B) AN AT FAHAM 
( ) TIDAi 4AHAM 
(D) FAHAM I 4 M DIAN L PA 
3. ADAI JI ANDA B 1 AJAR T jNTAN P A A'? 
( ) I A 
(B) TJDAI B 4 RAPA 
( ) TIDAi LAN 








5. ADAKAH ANDA UKA BERMAIN PERMAINAN Dl l~ MPll ~ 
(A) SAN AT UKA 
(B) HANY A BERMAIN AP ABILA BO AN 
(C) TIDAK UKA 
(D) TIADA MASA 
(E) TIDAK PERNAH MAIN 
6. PERMAINAN BAGAIMANA YANG ANDA SUKA MAIN? 
(A) HIBURAN 
(B) KART N 
( ) PEMB 1 LAJ RAN 
(D) PERMA(NAN 
7. R MANA YAN PA IN ANDA PA? 
1 I IA Ti RIMA I Ill A 1 I ~ RJA AMA A DA. 
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